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めざせ八イスコア 
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緊張、壮快、衝撃を一度に体験出来5、話題の異次元シ2 
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IREM CORPORATION 


本 社!:〒550〕大阪市西区西本町 1-11-9 岡本興産ビル S (06)535- 1060(代表） 

1 V | | 東京販売事務所〔〒川6〕東京都港区南麻布 3-19-23 オーク南麻布ビル Q (03)442-308 U 代表） 

I T^Xv 33^1-1. OKAMOTOKOSAN BLDG., 11-9 NISHIHOMMACHI 1-CHOME, NISHI-KU OSAKA 550, JAPAN 

0(06)535-4885 FAX ： (06)535-1710 TELEX ： J 63074 IREM 



舞台は 8 ステージにより構成され、 

それぞれ‘得の演出とグラフィックに 
I より、異次元空間が表現されています 0 
^4 又、各ステージには今までにない 
巨大なボスキャラクターが設3 


されており、斬新で迫力 
ある戦闘シーンがお楽 
しみ頂けます。 






ぬ1987 IREM CORP. ALL RIGHTS RESERVED 


Innovations in Recreational Electronic Media 生活者の夢と技術のコミュニケーションを追求しま 1"。 


憎悪と殺戮が支配する世界、それが外イド帝国である。 


者こには、我々を!!怖の底へと^^^^^ない異形1 
產してぃた。 ^ 

ノ ー L _ — w - r - TJ - ? 


I 刻も早く、我々の手によってそれらを打ち^^ねばならない。 
緊張と対立、今ここに壮絶なる戦いが始まろ〇としている。 
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GMO アソシエイツからのお知らせ 

I VGM フアンの转様お /^ i - ^ 会報もいよいよ Voi ， 2が出米ました。その h 、 テレフ 

オンカードも作っているとか、いないとか？ 


会 u もおかげさまでかなり m まって米ましたので、この辺で 8> j 求 h 消印をもって第 
次人会絡纸を 〆 切りた (• 、と思 t 、ます。まだの 人、 迷っている 人は おやめにどうぞ， I 
人会中し込み先:〒210神杂川 m 川崎由遠藤町26大瀧方 GMO アソシエイツ ■ 
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ッヒング•マッ& 
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ザ•リターン•オブ•イシター/サンダー.セプ 
ター/ホッピング•マッピー/口ーリンク•サン 
ダー/源平討魔伝 (テーマ〜クレジット〜¥オ 
ープン〜小モード/マップモードジングル〜 

大モード/平面モート7義経/びわ法師/弁 
慶〜ボーナスステージン賴朝〜义今クリア 
〜ゲームオーバー/だじゃれの | uj 〜テーマ 

LP:ALR- 22913 CT:ALC- 22913 各 ¥2,200 
CD:28XA-170 ¥2,800 


ローリング•サン グだ 



ビデオゲ—ムの「名機 J 

シタ I "の全ステ—ジ•才^ル•ミユ—ジックのレ n 
が出るよ—/この2つ以外にも"ホッビング•マッ•ピ I " 
"口 I リング•サンダ—""サンダ I •セフタ—"も入つてい 
るぞ。やつば,ゲ—ム•ミユ—シックは GMO だね/ 
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アルフ7レコート株式会社 Kt •” •名 
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したる妖獣達と共に' 再び蘇 
りてこの世を我がものとせん。 
——天界黙示録第13章より 


その日はまさに予言の日で 
あつた。海は荒れ、天は怒り、 
地は震え、無数の妖獸たちの 
侵略により、国々は廃墟と化 
していく。たつた I 人残つた 
パトランティスの王、 クリ： 5 T *# 
ウス 3 世は' 激しい戦いのな 
か、一人城を死守するのであ 
った。 マ •• . ノン. *: 


期待のィンべ- 
ダー •ゲ-^ 


プレイヤ—は、2方向レバ 
I に1ボタン。左右移動とシ 
ョットだけ。固定画面で、敵 
を全滅させれば面クリア。 

これは、まさにスぺ—スイ 
ンベ—ダ—そのもの。考えて 
みれば、インべ—ダ—が出て 
から10年近くたつている。時 
を得て飛び出してきたゲ—厶 
とちいえよ|つ。 

懐古調(レトロ)に加え、 
6種類のパ^—アップ' ボス 
キャラを取り入れた構成は、 
プレイヤ—の挑戦意欲をかり 
たてるに違いない。 


パフ—アツプ 


画面の上のほ一つにパワ—ボ 
ックスを持つた敵が出てくる 
から' 直ちに擊て一すると 
アイテムが飛んでくるので、 
それを取ればパワ—アップ。 
パワ—アップは I 定時間有効。 


敵キヤラ 


大自然に囲まれた、巨大な 
孤島パトランテイスには、大 
昔から言い伝えられてきた伝 
説があつた。 

777 X 年の後、我、創造 


敵キヤラは、大別して 3 種 
類。最初から出てくる敵に、 
援軍として出てくる敵、そし 
てボスタイプの敵。 

ここ t !. は、ボスを紹介して 
みよ一 3 v . 
















































































インべ—ダ—といつしょで、 
はじの列から順々に倒してい 
くこと。そのあとの援軍はパ 
夕—ンを覚えてしま-つのが— 

io • :% 

2 P 

もし、敵が連続して城壁を 
登ってきたら速く登ってくる 
順に倒すこど(チ— 

スと書いても、君にはわかち 
ないかな?) 

ボス^あまり強くなかの 
で、敵の動きにあわせて擊て 
ば勝てるでしょう。 

ただし、サイクロブス•フ 
ロッガ！レッドド/フゴンの 
超大型のボスは、それぞれに 
攻略法があるので、自分でみ 
つけてください。なんたって、 
2方向レバ—にボタン1つだ 
から動吉は限定されるはずだ 


インべ I ダ I を 
知らない君達に 
特にすすめたい 


このゲ—厶はキヤラクタ— 
もグラフィツクも中世の雰囲 
気を色濃く出していて' それ 
がまた魅力的なのだ。/ 
インべ—ダ—の要素だけで 
なくギヤ1フタシアンやチ纟キ 
I マウスの要素もあつて楽し 
めるぞ。2方向レバ—1ボタ. 
ンのゲ—4とレては、文句な 
レの快 t !-:° •;.> 

•今回は：=面までの紹介だが 
(全 16 面)、こ to - 先ちつと不気 
味な敵キヤラも出現するし、や 
り込めば益々おもしろくなる* 
ので、やウ て， が^:つ。‘ •. • し 
次回は後半を紹介するぞ。 
期待してほしいヰ 

, • (ゆ) 
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ほおつてお < と、このよ^に 
いつせいに登つて < るぞ(普 
通はや5ん)。 


横 I 列にいつせいに走つてき 
た。はや V 2 匹ぐ5い倒さな 


いと詰むよ。 



2面はギヤラクシアン風。出 小さなガ r > に雷ガ落ちて巨大 
てきた順にだだけ//: ガフに。この出現シーンは笑 I 

‘え る。 



やばいよ。詰んでるよ—// 


m 


いつきよに飛んで9面。はじ 
か5順に倒さないと、この面 
は攻擊が速いぞ。 
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レツ•卜 K ラゴンの最後。この顔は笑える • 
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隆の銳い突き。防御に強い型た。 




波動拳。発頸ではありません。 



-1待ち切れないよ—レ 
1想儀した /£ け - C I01 か i して <るち て、 

Iスト：：\1卜•フヂイターに 
熱い期待€费せてきた寒たちへ0 
カブ n ンがらメツ乜1ジか©いた。 

135 待たせしました！ 

蠢ール0は質200レ 
さあ、钃たち、奉！一はいいが I 
そ一つそラ"忘れちゃいけない。 

このキヤラクターのイラストは 

カブ n ンかゲ ー/ スト謗者 u 特啤といラことで， 

ね^ねさ彩色して透つてくれたものだ。 

キヤラクタIの大 ts 介といこラ。 


D これが — M 



幸の飛びげ： 

隆に劣らない実力の持ち主 


8方向レバ—とボタンをぅ 
まく組み合わせて操作すると 
普通ではできない超ウルトラ 
級の必殺技が炸裂する。必殺 
技は 3 種類あるので、 3 種類 
全部をくわしく脱明しよぅ。 

1波動拳 

レバ—のある動きとボタン 
を組み合わせることによつて 
放てる。白い気合弾が飛んで 
いつて、遼い間合いからでも 
威力絶大だ。ただ、ジャンプす 


る敵や動きの速い敵には、う 
まく使わないと逆襲をくらう 
ぞ。 

2昇竜拳 

必殺のジャンプアツパ—。 
竜が空を駆け昇るように見え 
ると ころから、この名がつい 
た。接近戦で威力を発揮する 
技だ。 

3龍巻旋風脚 
空中での連統回転キック。 
連統技としての威力は抜群だ。 
敵を追いつめた時に、この技 



昇竜拳。〇山昇#^ではありま 
せん。 


必殺、竜巻旋風脚。 



















敵キヤラクタ—の必 

それでは今度は敵キヤラク 
夕—の必殺技といこぅ。 


0 


0 


アメリカ 


0 


英国 


日本 


烈…元少林寺拳法法師範と 
いぅ僧形の拳法家。得意技は 
ジャンプキックだ。合間を見 
切って接近戦に持ち込め。 

激…闓の中に生きてきた忍 
者の血と技を受け継ぐ男。手 
裏剣を投げてくるのがやっか 
いだが、手裏剣の威力は弱い。 
実はキックのが怖いのだ。惑 
わされずにつつこんで勝負。 


ジョ—ケタはずれのパヮ 
I とスピ—ドを武器に、弱冠 
24歲ながら裏のマ—シャルア 
—ツ界に君雔する男。彼の必 
殺技は何といっても連統口 — 
リングソバットだ。接近戦に 
持ち込んで、いっきにケリを 
つける以外に、これをかわす 
のは難しい。 

マィク…元ボクサ—。試合 
中に相手を殺してしまい、ポ 
クシング界から姿を消してし 
まう。こいつはとにかく体の 
割にスピ—ドが速い。一気に 
つつこんできて連統パンチを 
浴びせる。逮間からの一発技 


バ—ディ…様々な格闘技で 
無敵を誇つたが、あまりの強 
さに相手がいなくなり、今で 
は酒場の用心棒。こいつの必 
殺技はジャンプからのヘッド 
バットだ。強力でかわしよぅ 
のない、この攻擊に対抗す る 
には|発技しかないか！ 

ィ—グル…成金贵族に用心 
棒として雇われている 鉄棒の 
使い手。ジャンプからの攻擊 
や必殺のスピンアタックが主 
な攻擎だ。破壙力の ある 技以 
外は あまり通用し ないか もし 
れない。 




李…中国拳法の逢人。特に 
必殺技はないが、こいつの身 
上はスピ—ド。その持ち味を 
生かして さまざまな 多彩な攻 
擊をしかけてくる。技とスピ 
I ドにはパワ—と破壤力で勝 
負しよう。 

元…拳法家というよりは暗 
殺者。 ヒラリヒラリと 舞うよ 
うな攻擊は独特のものがある。 
彼の強さは並たいていのもの 
ではなく、確実な攻略法とい 
うものはない。 あまり 動かず 
画面の端で迎え討った方がい 
いか もしれ ない。 


アドン…タイ式キックボク 
シング、ムエタイの閿の帝王 
サガットの一番弟子。スピー 
ディ—な攻擊には切れ味があ 
る。ここまで来ると、どうす 
れば勝てるのか想像を絶して 
いるとしか言いようがない。 

サガット…ついに 出ました。 
ムエタイの闓の帝王。素手の 
格闘技では世界最強と言われ、 
スピ—ド、パワ—共にずばぬ 
けた攻撃は他の追随を許さな 
い。片目を幼い頃つぶされた 
ことを きつかけに、血のにじ 
む橡な努力を重ね、現在の地 
位を築き上げたらしい。 

さて、天才格翮家隆と#、 
君の技しだいで格闘技界の頂 
点にも立てるのだ。いろいろ 
な技を駆使して、君も世界の 
格闘王をめざそう。 

(ZENJI) 
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前回の説明では自機のパヮ 
丨アップについて、少し説明 
不足だったかなと思うので、 
今回は詳しく説明してみよう 
と思う。 

自機 RI 9 のパヮーアップ 
は、基本的にはフォースと呼 
ばれるオレンジ色の生命体と 
間係する3つのレ—ザ—のパ 
ワーアップと、フォース以外 
のパワ—アップとに分かれる。 

フォース以外のパワ—アッ 
プとは、ビット、スピ—ドユ 
ニット、ミサィルユニットの 

3種類に分かれ、個々のパヮ 
I ユニットを 取った時に、 自 
動的に装着され、死ぬまてな 
くならないし、同時に全部兼 
ね備えることができる。 

3種類のパワ—アップ 
とりあえず、 この3種につ 
いて 脱 明しておこう。 
☆ビット…自機の上下に、 
ゎゅるォプシ1 V か^ 

個までつけられるが、1個め 
は自機の上、2個めは下につ 




ついて 

__B 藝 

ビットは、ビ 


p 卜自身固有 
フオ！スのパ 


の弾を擊ち、 

丨アップレ—ザ—の弾等は擊 
てない。また、敵の体当たり 
や敵の弾の|部を防ぐ。ビッ 
•自身をぶつけて敵に ダメー 

— ジを与える こと も可能。自機 
を 前後に動かすと、ビット も 
前後にオプションのよぅに振 
ソれる。 すぐ自機の近くに戻 
つてくる。 

☆スピ I ド…段階にパワ—ア 
ップする。1 〜 2個とれば充 
分だが、 とリ すぎる と、 死な 
ない限リスピ—ドを落とす- 
とは できない。 

、サイル…自機からミサイ 
ルを発射する。通常の2連装 
ミサイル。派手さはないが、 
結構使える。フオースには関 
係ない自機自身のパヮ—アッ 

フオー^スとレ I ザ I 

【 

今度はメインのフオースし 
呼ばれる生命体と、それに関 
係するレ—ザ—3種のパワー 
アップについて脱明しよぅ。 

自機にフォ—スが全くない 
場合に、レ—ザ— 3檯のユニ 
ットを取ると、画面後方から 
オレンジ色の生命体が出現す 
る。これがフオースだ。 

初めは、 フォ ースが 一 段階 
なので、対空、対地、反射の 
どれを取つたとしても、これ 
らの特色ある武器のレ—ザ— 
は擎てない。1段階では、自 
0 ^ 機と合体してもレ—ザ—は擎 
てないのだ。ただし、この段 
階でも、 フオ ースで敵の弾を 
防げるし、(実質的なバリア) 
フ オースをとばして敵にダメ 


ザ 


* 

: 5 


LI 


ジを与えたりできる。切リ 
離している時にも、前方1方 
向のみに撃てる。 

さて、どんなレ—ザ—ユ11 
ットでもいいから2個めを取 
ると、 フォ ースは 2段階にパ 
ワー アップし、|応 、自機と 
合体している時は対空、対地、 
反射のいずれか (2 回めに取 
ったユニットの性能を発揮す 
る) が擊てるよぅになる。 

そして、3つめのレ—ザ— 
ユニットを取る と、 フオ—ス 
は3段階にパワーアップして、 
これでフォースの成長は完成 
だ。合体している時は、2段 
階のフォースよリ、より強力 
な対空、対地、反射のいずれ 
かを擊ち、大きさと当たり判 
定も大きくなり、切り離して 
いる時も4方向に弾が擊てる 
よぅになる。 

以後は、フォースの成長は 
完成しているため、レ—ザ— 
ユニットは武器の種類の選択 
といつた感覚で取つていく 
とになる。 

各レ—ザ—の性能は次の通 


ノ ☆対空レ—ザ—…2本の強力 
W な曲線レ—ザ—が擊てる '， 0 才 
り—ルマィティな武器。 

I 逃☆対地レ—ザ—…自機の上下 
か％、14サィルのょぅに地形 
に沿って進むレ—ザ—が擊て 
る。普通死角になる自機の真 
上、真下が擊てるので使える 
が、ほとんど地形にレ—ザー 
が沿っていかない場所では、 
あまり 使えない。 

☆反射レ—ザ—…敵や陣害物 
に当たるとどんどん跳ねて" 
かなり広範囲にダメージを与 
えることができる。欠点はそ 
れほど威力がないといぅこと 
と、4面等で、破壊すべき障 
害物で反射してしまぅことだ。 



























前回 (8 月号)は 一 
までの写真を紹介したので、 
今回は5〜8面を少しく わし 
く紹介してみよぅ。 

ここでは，-〜4面の説明 
このゲ—ムの具体的な攻略は 
しないので、そいつは先月号 
さらには来月号を読んでくだ 
さい' といぅことで許してね。 


号ノ- 


STAGES 
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る敵が2種類でてくる。 
のフォースで防げないレ—ザ 
—の 総攻擊 もなかなか迫力が 
ぁる。 

最後のボスは「タコ」だ。 
固いヘドロの中にメカの本体 
が隱されている。全面を通し 
てみても非常に強いボスキヤ 
ラだといえるだろう。とにか 
くへドロが固い。 


全体的に茶色い面で、水中 
を RI 9 が進んで行くとい M 
感じの面。おもむろに蛇のよ 
ぅな大きな敵が出頭する。 擊 
つと分裂するやつかいな敵だ。 
プレイ中はヒマはないが、 

の蛇 もよ く観察す ると 実にい 
い動きを している ぞ。 

画面の上下からは、ザコが 


けつこぅ しつこく 弾を出しな 
がら R — 9 を追いかけて くる。 
この面での一番の敵はこいつ 






















STAGEr 

__ 

倉庫 面ともよばれている面。 

I ンテナのような物体が迷路 
のようになつている場所をガ 
ンガン移動してくる。よほど 
微調整とバタ—ン化しないと 
n ンテナにつぶされてしまュ 
迷路の壁には、ゴキブリ¬ 
てっな敵がくつつ いていて、 
弾を擊ってくる。他にもザコ 
は多少い i が、やは リザ歲 よ 
リコンテナの動きを読むほう 
が大切でしよう。ここばかり 
はしつかりパタ—ンを覚えて、"一 
よく考えないと絶対やられて 
しまう。この面が抜ければ充 

分立 派。 5 鼠 

最後のボスはこの面にはい 
なくて、コンテナがやつて V 
るのを I 定時間かわすと終わ 
ここもパターン化しない 
とても逃げ切れないぞ。 


ST AG E7 

麻食した都市の面。夢の島 
面などとも言われている。基 
本にはザ n の多いだけの面だ 
が、とにかく敵の弾が多くて 
大変だ。また、麻食した壁が 
勝手に爆発し、それに巻き込 
まれてもやられる。この面で 
死ぬと立て直しが極めて困難。 

ボスはブロンクで、上から 
落ちて くる「ゴ ミ」 をよ けな 
がら正面のボスを倒さなけれ 
ばいけない。訳のわからない 
物体が落ちて くるのに はびつ f 


リアすればとりあえず一周ク 
リア。エンディングとボ—ナ 
スゲ—ムの2周め {とても ボ 
丨ナスゲ—ムとは言えないほ 
ど 難しい) が待つ ている ぞ。 
そして、 2周クリアでゲ I , 
は終了だ。さあ、君は全2周 
クリアで きる か：：：： 


STAGE 8 

生物の体内のょぅな面で、 
水子キャラがいっぱい出てく 
る。その他には、変な ぅずま 

きが奇妙な動きで飛び回るだ 
け。単調だが緊張する面だ。 

最後のボスはバィ ド。こい 
つは倒し方を知らないと倒せ 
ない。知っていても装慊がな 
いと…。しかし p r ) さえク 
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ぶつかり合う立場や意見の調整役でもある中村係長さん。 


最初は視界不良で： 


TM 自己紹介をお願い致しま 
す。 

岩井 8年前にタイトーに入社 
しまして、生産技術を振り出しに 
ハ—ド開発をやり、昨年からソフ 
卜を手がけました。世間に出たと 
いうのでは、ミッドナイトランデ 
イングが処女作です。お店に置か 
れているのを見ると、なんかワク 
ワクするような気持ちです。うれ 
しいですね。 

笠原 59 年入社です。 4 年前で 
すね。岩井さんと同じく海老名の 
工場からすぐに中央研究所に移り、 
ロボット、ブレゼンター2000 
などをやつて、ゲームの方は初め 
て手掛けたものです。 


久美スタッフは何人位いたん 
でしよぅか。 

中村これも多かったですよ。 
中心になっていたのは15人位で、 
年月でゆくと見当がつかないです 
ね。実は、この前にメカでブロト 
を作っているんですよ。今、テレ 
ビ画面に写ってるでしよ。 

岩井それを私がやったんです 
けど、メカで大きな箱を作りまし 
て、その下に空港の模型みたいな 
光の点を、ツツツツツとランプみ 
たいなのをつけました。それを力 
メラで撮る訳なんですよ。一応ハ 
ンドル関係はいっしよなんですけ 
ど、カメラが動く。最初飛んでる 
よぅに見えて、次に滑走路の所に 


聞くも涙、語るも涙の麗者物語 


来て、ザアーと流れて着陸する一。 

中村もう少し分かりやすく言 
うと、画面にラィトがポンポンポ 
ン とあります ね。あれの代りに小 
さなランプを置きまして、模型で 
管制塔などをつくり、それをテレ 
ビカメラで狙って、テレビカメラ 
と 操縦桿とを同期させました。い 
わゆる操縦桿が動くとテレビカメ 
ラも動くという方法を取り、それ 
をズーッと動かしながら着陸まで 
おさえる、というメカ機構で画面 
を作りました。それでロケテスト 
までやったんです。 

岩井 ロケテストは去年の4月 
から5月にかけてでしたが、それ 
を作る前にすでに1年位かかって 
いるんですね。 

中村あ一 じ やないか、 こうじ 
やないかと言いながら実験をして 
メカで完成するまで1年程かかり 
ましたが、メカでやつたのが割と 
評判が良かったんで、これはいけ 
るんじやないかと考えたんですよ。 
ところが、メカでやると変化が少 


ム W フライトさせ！0には c _ 



■出席者 
中村昭夫 
岩井晃 
笠原善満 

(以上タイト—) 

石并ぜんじ 
佐臃久美 

(ゲ—メスト) 


タイト—の ミツ ドナイトランデイング。操縦桿は握つてみたかな? 
無事着陸でキ J たかな?実は、この大型体感ゲ—厶、実際に離陸し、 
君たちのゲ—厶場に着地するまでに、今だから語ろ一つ式の、涙と笑 
いの開発物語があるのだ。 

タイト—中央研究所に、ゲ—メスト編集部がお伺いして、いろいろ 
とお聞キ J しましたので、さつそく takeoff ! 









三ッ ドナイトランデインク矚発者インタビュー 


ないし、コスト的な面で高くなり 
ますし、 また 空港のバリエーショ 
ンみたいなものもつけにくいとい 
うこと で、テレビゲームで出きな 
いだろうか、と考えたのが、今回の 
ミッ ドナィトランディングです。 
それでメカ作りを合わせると2年 
がかりという訳なんですょ。 

ぜんじ一番最初の発想はどこ 
から出たんでしょうか。 

中村本当のシュミレーターが 
ありますね。調布の航空技術研究 
所のフライト•シユミレーターと、 


各航空会社から依頼されて量産じ 
やないシユミレーターを作つてい 
る新日本施設という会社のシユミ 
レータ^—を見せてもらつたのが原 
点ですね。 

岩井はじまりがそういうとこ 
ろでしたね。もちろん、むこうの 
は本格的なコンビユーターを使つ 
てますから、そのままじや話にな 
らないんです が、 うちの ゲ ーム基 
板でなんとかならないかと考えた 
のが、 スタートですね。 


ドンパチ入れろつて、すごい突きあげ 


TM 制作過程での苦労したお 
話など聞かせて下さい。 

中村ミッドナィトランディン 
グのあの画面を、大きく見せてい 
るのは分かりますか？ 

久美はい。 

中村あれは、テレビを直に見 
せているのではなくて、凹面鏡を 
利用しているんです。凹面鏡は非 
常に原始的な方法で作られるもん 
ですから、表面がデコボコしてい 
るんです。それを取りつけると、 
テレビの画面がボーッとして見え 
る。こういうことは、今までのテレ 
ピゲ—ムにはなかったんですよ。 
だいたい画面はきれいにはっきり 
見えるのが理想でしたからね。そ 
こでもめたんです。「なんだコレ、 
ぜ^~んぜん、おもしろくない」っ 
て言うのと、「これだから、いいん 
だ」 というのと、極端に分かれま 
してね。 

笠原私は実際の窓ガラスから 
見た感じに、割と近いんじやない 
かなあ、と思ったんです。 

中村 また、ビジヨンをどうや 

ろうかって考えた時点で、ミツド 


ナィト ランディングは完全なシユ 
ミレ^シ ヨンとしてまとめると決 
まった訳なんですが、それでも途 
中で「気合の入ったドンパチを入 
れ ょう」とか「どうして撃てな いん 
だ」 などと いう意見が随分出まし 
た。 

岩井 それはすごくありました 

まぼろしの空港大地囡 

中村ところで初めてやった時 
着陸できなかったでしょう？ 

久美 いえ、しました。 

一同すごいね。 

久美他の人がやっているのを 
モニターでしっかり見てから、や 
りましたから。飛行機の操縦は一 
度でいいからやつてみたいことな 
んですね。 

中村会社では、仲々クリアす 
る 人が いなくて ね。 

TM 全面クリアした人に、認 
定証などを発行したらどうですか。 

中村全面クリアする人が、実 

は多いんで。(爆笑) 


ね。敵の飛行機が飛んできたら、 
弾を撃って攻撃するようにしろ！ 
などとね。 

中村昼間の画面でドンパチや 
ろう、とかね。(爆笑) 

岩井そ一れは違うんだ、と。 
そういうんだったら他にゲームが 
あるからね。 

ぜんじ確かに静的という感じ 
はしますね。 

中村新しいゲームなんだから 
今風にスピードを出して、一発で 
も二発でも弾を撃てるようにして 
くれと、よく言われました。営業 
でも同じ意見でしたよ。出てから 
「これはだめだ、なんとかせい一」 
と。ここで岩井が頑張ったんです 
よ。こういう ゲームなんだって。 
ドンパチはぜ一たいィヤだって、 
1人で頑張ったんですよ。岩井の 
勝利だなあ。(大爆笑) 

TM 形を破って、新しいもの 
に挑戦するつていうことは、本当 
に難しいものですね。 


岩井信じられなかつたですね。 
最初はこんなのを全部クリアする 
人なんていないだろぅつて、考え 
ていたんですょ。作つている方も 
仲々クリア出きなかつたもん.ね。 
やりながら「勝手にし ろ」 つて、 
途中でダウンしちやつたり何度も 
しましたよ。 

中村 ロケテストに出した時、 
その日のぅちにクリアされちやつ 
て。(大爆笑) 

TM 笠原さんに最初にお会い 
した時、逆噴射なども考えたと話 
しておりましたが、その他どんな 

アィデアがあつたんですか。 














ミツ ドナイトランデインク 発者インタビュー 



岩井初めの話では離陸から入 
れてくれということだったので、 
一度は入れ込んだんですよ。最初 
離陸してそこで画面が変る。そし 
て着陸のシーンに移る、というよ 
うに。それが全然おもしろくなく 
てね。 

中村必らず離陸できるんだも 
のね。(大爆笑) 

岩井離陸なんていうのは、失 
敗し ようと 思わない限り、失敗し 
ないんですよ。(爆笑) 

中村他の課からは「サービス 
でいいんじやないですか」なんて 
言われちやうしね。本当に簡単な 
んですよ。よし、ウ—と言いなが 
ら すぐ 飛んじやう。(爆笑) 

岩井笠原さんの地図の話も悲 
劇でしたね。 


久美最終ラゥンドなんかに、 
朝つていぅ形にはならないんです 
か。 

中村朝とか昼は、シユミレー 
ションゲームでは永遠のテーマな 
んですよ。内部からも言われてい 
るんですが、技術的に難しい所が 
ありまし てね。 もつともお 金をか 
ければなんとかなると思うんです 



笠原あれですね。画面に滑走 
路があるでしよ。滑走路を含めて 
上から見た空港の地図を出す予定 
だったんですよ。キヤラクターの 
寸法を間違ぇたらしく、あの画面 
の4分の1位し かなく、あまりに 
もなさけなくて。 (爆笑) 

中村あの地図は大きく見ぇれ 
ば申し分なかったのにね。そぅす 
れば大迫力だったね。あの時は図 
書館などあっちこっちで地図など 
を借り集め、一生けんめい点をと 
ってつくったんですが、出き上っ 
たのが、こんな小さいでしよ。「な 
んだ コレ」といぅことにな つて、 
権力でけずれ、と(爆笑)言って 
ボツになりました。 

笠原絵をかいてくれた人に申 
し訳なかったです。 


けれど。 16 E ットとか32ビットと 
かをくさる程入れて、この部屋位 
のコンビユ I ターを使つてね。 

TM ミッドナイトランデイン 
グにたくさん稼いでもらつて、夕 
イト I さんに、感動の朝のシユミ 
レーションを作つていただきたい 
ですね。 

久美ところで、風の話なんで 
すが、 もう 3面では、風のために 
どんどん横に流されちやうんです 
ょね。 

岩井そうですね。実は「どの 
位の風で着陸できるだろうか」つ 
て実験してみたんですょ。風速50 
メー トルにしてみたら、 ゥアー と 
飛ばされて「これはなんだ？」と 
いう感じでしたね。でも一応着陸 
できたんですよ。本当の飛行機の 
場合は、15/1トル位でもぅ飛ば 
ないそうです。 


ぜんじ実際のパイロットは、 
操縦じようずなんでしようか。 

岩井一度、操縦してもらった 
んですよ。いろいろとやりながら 
着陸できなかったんですよ。 

笠原実際の操縦席は、ゲ—ム 
でいう降度計とかサイド方向など 
が全く違っていて、「この高さにあ 
わせなさい」という指示に従えば、 
その通りにしていると着陸できる 
んだそうです。 

TM 確かに、ミッドナイトラ 
ンデイングのように難しかったら 
事故が続出するんでしようね。と 
ころで、そろそろゲーメストにハ 
イスコアが届く時期なんですが…。 

笠原なさけないハイスコアで 
しようね。(爆笑) 

岩井最初は、飛行の状態を示 
すもの以外な一んにもなかったん 
ですよ。でもこれじゃ何か足りな 
いなあ、ブレイする方が寂しいん 
じやないかつていうことでスコア 
を記録出きるように考えてみたん 
ですが。 

笠原スコアは減点方式にしま 
して、 スタ— 卜 地点の 高さと 距離 
を計りまして、そこから滑走路の 
最先端までを直線で結び、直線と 
まったく1メートルも離れないで 
着陸した場合100点。ある地点、あ 
る地点で、コースから外れて•いる 
ごとに 1点、2点と引いてゆき、 
最初から外れている場合は大幅に 
減点となります。 

ぜんじそうすると ウソ スコア 
は出てきませんねえ。 

TM 開発途中で何が一番厳し 
かったですか。 

岩井私は、飛行機に対して知 
識が全然なかったんですよ。デー 
夕取りからすぺて大変でしたね。 

笠原私もやはりデ—夕取りが 
一番、次にバグチヱツクですね。 


ミッドナィトランディングは、他 
のゲ—ムのよぅにノーヒットにな 
らないから、全部自分で飛ばなけ 
ればならないんですよ。コンビユ 
—夕—を途中で止めてしまぅと卜 
1タル的な資料が出てこないので、 
1日中ぁの暗い所に入って飛んで 
いたんですよ。性格まで暗くなっ 
てしまいます。(大爆笑) 

久美どんなバグが出ましたか。 

笠原着陸したのに突然浮き上 
がって飛んじやったり(爆笑)、 

コースアウトしなかったり、随分 
ありまし たよ。 

TM ところで、ギヤ ラリー 用 
のモニターをつけた外観は、どん‘ 
なところから発想されましたか。 

中村もちろんメカ機構が優先 
されますから、飾り部分は後廻し 
になってゆきますが、うちの会社 


は技術優先ではなく、ロケーショ 
ン優先の会社ですから、外形のビ 
ジョンは最初からあった訳です。 
特に、 ミッドナイト ランディング 
は他の コ—ナ I との違いを出せ 
る もの、 明るく、 店内に マッ チす 
るもの、ゲームをあまりし ない 人 
でも「おや」と足を止めて見るよ 
うな もの、 そういう ものを全部満 
すものを、と考えました。やはり 
すぐれた作品を作ってゆきたいで 
すね。 

TM さすかタイト*—さん。ミ 
ッドナイトランデイングはインカ 
ムも上々。これからもたくさんの 
人が楽しめる ゲームを 提供して下 
さい0 

(敬称略) 

構成 =TM 


とにかくやつてみて T さい ◦ U わつと感動が… 








鍵雜爾が. 









アウトランのパワーはすごい。全国のゲーセンで、何邏ベストヒットを綃ければ気がすむの7 マド 

ンナ並みのパワーはおとろえる兆しもみせず、まだまだ縐く。半年か1年か*? 強邏老てニクイゾ〇 

ま、それはいいけと、このアウトラン、ガソリン（コイン）をガブガブのみこむんだよね。君は何万 
U ッターの みこまれた"？ 

ま、これもいいけと、タイムの方はとラかな^? 何7 まだ A コース4 50台7 勉強が足りない。 

研究しなくてはダメ〇 

そこで、僕が自分の体験ブラス研究のすべて、アンド全国のアウトランー流ブレイヤーのアドバイス 
も加えて、君たちにドライブテクニックのすべてをお教えする。 

これから述べる“極憲”をマスターすれば、40秒を切ることも薷ではないそ。 

準備はいいか7 GO ! 



©セガ 


BEACH 



左 

右 

55秒前半 

55秒前半 


J ウすれは君ち 40 秒％切れ3 


も5みんなはアウトランを 
クリアできるね。問題はタイ 
厶ですね。4分40秒を切った 
かな。 

これは厶ズかしい。しかし 
不可能ではない。 

これから100%実戦テク 
を公開するので' しっかり身 
につけてほしい。 

実戦テクをモノにすれば、 

君も 40 秒を必ず切れます。 

まず必勝 1 S 3 原則 

次に挙げることを頭におい 
て、コ|ス別の攻略に励んで 
下さい。 

① コ—スを覚える 

これは当たり前のこと。コ 
—スをあらかじめ知っていれ 
ば、力—プの前にイン側につ 
くこともできるし、早めに減 
速し、難を免れることもでき 
ます。 

② インコ—スを通る 

一部のアウトコ I スよりイ 
ン n — スを通る方が速くなり 
ます。 

③ 敵車の行動パターンを知る 
車種によって多少の違いは 

ありますが、敵車は概して自 
分が1車線をキ—プして走っ 
ていれば、向こ f つからよけて 
くれます。トラックは、とき 
どき近よってきてくれます。 
ものすごく5れしいですね。 

32 A1T? 

マス9 1 せよ 

次の3つのテクは非常に重 

要かつ有効な技なので、必ず 

マスターしておいて下さい。 

☆ギアガチャ技 
まずこれがないと、ぜったい 
に 40 秒を切れないといラ大技。 


まず路肩に入る前にギアを 
口—から八イに入ることによ 
つて煙をつくります。そして 
次にテスタロッサを路肩に半 
分出して、もう1、 0 J 回ギア 
を口—八イに入れることによ 
って' 煙を約7秒間出すこと 
が出来ます。この間は路肩に 
入つてもスピ—ドがおちませ 
ん。これを連続してやること 
によって、まがれない道もま 
がれるよ一つになります。この 
技をギアガチャ技とまとめて 
呼ぶことにします。 

この技は郡山の SPREA 
MIS 0 L 君が考えだし、そ 
れを見た数名が極めたのに' 

他誌では S 0 L 君の名前がす 
つぼりと抜けちやつていまし 
たね。これ、余談ですけど。 
☆スタート…2つの方法 

まずこれで約1秒はちがい 
ます。やり方は、おもに2通 
りあります。 

まずは第 I —の方法- 

① タコメ—夕—は緑の4ゲ 
—ジから赤の2ゲージまでに 
あわす。赤の1ゲージがよい。 

② この時、ギアは、口—に 
入つていること。 

③ スタ—卜と同時にギアを 
八ィから口—にかえる。 

④ 成功すると赤のゲ—ジが 
5つまであがっていく。 

⑤ 5つまでいつたら八イに 
もどす。 

これで293 km で走ってい 
るでしよ-つ。 

第2の方法！ 

① まずは赤の1 • ゲ—ジにあ 

わせる。 

② この時ギアは八ィに入っ 

ていること。 

③ スタ—卜よりもほんの少 
し早くギアを口—八イと入れ 
る0 


なお、この時失敗して緑の 
4ゲ—ジまででいたら、も一つ 
I 度ギアを八ィから口—に入 
れることで、赤の1ゲージま 
で戻り、成功、となります。 
☆まだある294 J 技 
これは僕が発見した技。ス 
夕—卜が成功した時には赤の 
1ゲ—ジ以上ついてるはずの 
タコメ I ターを、その後もガ 
チャガチャとギアを使5こと 
によつてまた夕 n メータ I が 
あがつていつてしまい、スピ 

I ドメ—夕—の表示が294 


km になつてしま|つのです。こ 
れはたぶん表示は2941だ 
けれども、実際は 3 ookm ぐ 
らいでているかもしれません。 

その証拠に、294 km だと 
たつた lkm の差に過‘ぎない 2 
93 km で曲がれる力—ブが曲 
がれません。赤の5ゲ—ジを 
つけたまま走ると、これはも 
しかしたら300 J 以上で走 
ついるのかも。4分 35 秒を切 
ることも可能、と私は思って 
います。 



J こからが実戦- T ウだ 


次の右カーブはインベタ、次 
の左力—ブは路肩に入る前に 
煙を出しておいて、入る直前 
にガチヤと1回使い、路肩の 


まずはだれでも通る面。 
スタ—卜な b 3番目の力一 
ブまでは、 インベタで走って 
下さい。あと八ンド朵切り 
すぎるとタイムがおちます。 

4番目の左力—ブに.入る前 
の直線でギアガチャ技を使い、 
イン肩の中へ入ります。 




1らず紅信ずる者は成功する 


中に入す。これが出来な 
い人は、その前の力—ブで使 


















































右 カーフ 後の左 カーブは インの路肩を走る。 


CLOUDY 

MOUNTAIN 



左 

右 

54秒前半 

53秒後半 


右力ーフのアウトの道を走ります。 




次の右カーフは木にぶつかる<らいに……0 




この辺で煙を作つておいてから 

1 

WHEAT 

FIELD 


目標タイム 

左 

右 

53秒前半 

52秒後半 



これが究極の実戦テクだガ 

アウトラ 


イラスト GOD 鈴木 


次の力—ブでは、左の力— 
ブでギアガチャ技を使い、思 
いつキ J り八ンドルを切ります。 
絶対にあたりません。 



—ブから出たら、すぐにギア 
ガチャ技をやつて、インの路 
肩の^^入り、矢印が見えた 
ら、次の力—ブのインの路肩 



を、 fj しギアをガチヤガチ 
ヤやつて入ります。 

5?$出るかど一つかは' こ 
の力—ブ次第ともいえる、次 


の右力—ブ。この カー ブの前 
の直線でギアガチャ技を使い、 
煙を作つておいて、力—ブは 
インぎりぎりに(ものすご一 
<) つくことが大事です0 
そして S 字の力—ブ。ここ 
は、右のカーブでインにすこ 



まず右のゆるい力—ブです 
が、何本かの_後ろに走り 
過ぎると空間があります。こ 
GI 刖の g 横の、すこししか 
ない路肩をつかつて、木の中 
に入ります。 

すると次の左に看板があつ 
て曲がり©^ない力—ブの所 
に出る場所があります。ここ 


し食いこんで走ります C 左の 
力—ブはギアガチャ1回使つ 
て右の カー ブに、まつすぐに 
入つてい吉ます。次の右のゆ 
るい力—プもギアガチャ技を 
使つ MV ンの肩を少し入 
つていきます。快調に走り、 
右にいくと、夢の 52 秒がでて 
いるで しよう。 


このコ—スは本当に、限界 

ぎりぎりにインをつかないと 

52 秒は出ません。 

まず左力—ブですが、力— 

ブに入る前の直線で' ギアガ 

チヤ技を連続してやつておキ J 

ます。1本目の木がすぎ、1 

秒後に路肩に入り、木の内側 

を走ります。そラするとまた 

道に出てキ J ます。まだ煙がつ 

づいているので' また木の内 

側に入りこみ、 QJ 本目の木が 

すぎたら、急いで道に戻りま 

す。 


つておいてからギアガチャ技 
を使えば、カンタンですよ。 

次の左カーブは中に入つて 
もいいけど、インベタで走る 
最後の S 字力—ブは！左の 
力—ブはインべ夕、右の力— 
ブ中、最後の左力—ブは 
インにギア1回で食いこんで 
いけば最高。そして、分岐点。 
☆分岐点…1秒の差がでる 

これは非常にだいじです。 
はつきり言つて、ここで約1 
秒ぐらい縮まります。 

まずは右へ いくとき は、右 
の路肩でギアガチャ技をつか 
つておいて' アウトの路肩を 
走 g す。次の左力—ブでは、 
また左の路肩でギアガチャ技 
をつかつておいて、アウトの 
路肩を走ります。 
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完璧攻略 


ここから木の内側に入ります。 


DESERT 


目標タイム 

左 

右 

52秒後半 

52秒後半 



次の右カーフは路肩の中に入ってか5……〇 



次の右カーブの前にこの辺で煙を作ってお<。 





看板がみえだ5左にハンドルを切り制動する。 




左の S 字の前に煙を作って右左と切りかえる。 



最後の右から左のカーフは右の路肩に入って。 



左の路肩の中に入る前に技を使います。 



最後の右から左のカーフも右の路肩から。 


ルを切って、左の路肩で CU 3 
0 km ぐらいまでスピ—ドを落 
とします。そのまま流されて 
いって、右の路肩で1回ギア 
ガチャと使えば、草のぎ〇ぎ 
り手前で曲れるはずです。あ 
とこのままいくと分岐点での 
やり方が違つてキ J ます。 


はっキ J り言って説明がむず 

かしい面。 

まず左の力—ブで路肩に入 

つて、矢印が見える手前で右 

のインをつキ J 、 左にまがり、 



を切り、左の路肩の中を走つ 
ていつて、すぐ右カーブが来 
るので左の路肩を出て、右の 
路肩でギアガチャ技を使って、 


ガチャ技を使ってインの路肩 

の中に入る。 

間もなくして道に戻り、次 

の右力—ブに挑！ T 右力—ブ 

のやり方は0 J 通りあります。 


ます。 

52 秒は出ているでしよう。 



AI 


最初の左力—ブは、そろそ 
ろ曲るからという前に、ギア 




ベタで走ります。その時に、 

矢印の看板が見えたら八ンド 


を切り抜けるには、草が見え 

る前に、すぐに八ンドルを左 

に戻し、看板の右力—ブを曲 

がって下さい。草にぶつかる 

とクラッシュしてしまいます。 

ここで 54 秒を切れるかど 5 か 

決まります。 

次の右力—ブではインベタ 

で走ります。すぐ次の左力— 

プから右力—ブの切り返しが 

あります。左力—ブは、イン 

の路肩にすこし入ると楽にな 

ります。右力—ブがあります。 

右力—プが見えたら、八ンド 

ルを切り返して下さい。次の 

長い、右のゆるい力—ブでは 

インの路肩にすこし入って下 

さぃ。 

最後の右から左のキ J つい力 

—ブの切り返しについて説明 

しましよ I つ。 

右の力—ブは、ずつとイン 


右の方から次の力—ブ1が 
り、左の路肩で WV カチャ技 
をやつて、八ンドルを左に入 
れつばなしにして' 右から左 
の力—ブを曲ります。これも 

暂〇 
ブ毒 


次の直線からの左力—ブの 

i 、 ギアガチャ技を使いま 

す。力—ブに入るぎりギ b ま 

でギアガチャやつておくのが 

又奪〇 

寒 

そして、右か/ i の力—ブ 

に入 rW けですか、ここもむ 

ずかしくて、すごく大_所 

です。 

すぐに右にまがり、左の路 

肩で、矢印が出るほんの1秒 

ぐらいの間に煙をつくつて、 

右の路肩に思いつキ J り食いこ 

みます。そして' 次の右から 

左のきつい力—ブは、右の路 

肩でギアガチャ技をやつて左 

の路肩に入り、矢印の手前で 

左に思つきり八ンドルをキ J り 


力—ブの前からインをとっ 
て路肩に入って、流されてい 
って、も-っすぐ左の路肩に入 
るなあとい5ときに、1回だ 
けギアをガチヤツとやる方法。 


スピ^—ドが 
落ちている 
どきの分岐 
I のやり方 


♦右力！ブ 

最初のカーブはギアを使わ 
ないでアウトを走る。左力— 
ブではぎ〇ぎりまでギアを使 

わないで、なんとか0190 km 

ぐらいまで戻したあとに、ギ 

アガチヤ技を使つてアウトの 

路肩を走ること。 

♦ 左カーブ 

最初の力—ブはギアを使わ 

ないでインを走る。右力—プ 

はぎ〇ぎ〇までギアを使わな 

いで、なんとか右力—ブの時 

と同じに E 90 km ぐらいまで 

戻したあとに、ギアガチヤ技 

を使つてインを走る。だから、 

まつた<右力—ブの逆ってわ 

けですね。 


入ります。これが大事。 

そして、ゆるい右力—ブで 
すが、やっぱりこれもギアガ 
チヤ技を使って、右の路肩の中 
を走つていつて、1回煙がキ J 


この方法は、はつきりいつ 
てタイミングがむずかしいで 
すね、なれるまで。 

も5ひと通りは、力—ブの 
直前に煙を作つて、あとは左 
のカープの路肩に流されて入 
つて、ぎりぎりで曲り切れる 
方法。前の方法よりこつちの 
方が簡単。 

次の S 字。これは CRAM 
P 氏におしえてもらつたパタ 
I ンです。 

まず、ギアガチャ技で、右 
の路肩に目いつばい入つて、 
矢印が見える手前で八ンドル 
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ここに40円 
切手をはつ 
てください 




東京都千代田区内神田 1 — 15 — 15 

柴田ビル 


株式会社新声社 


ゲーメスト編集部行 


(ふりがな） 

お名前 



年齢 

性別 

() 才 

(男•女） 

ご住所〒 


電話 （ 


) 

①小学 （ 
③高校 （ 
⑤社会人 

) 年②中学 （ ） 年 

) 年④大学 （ ） 年 

⑥その他 （ 


) 

希望する商品の番号 
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東京都千代田区内神田1_15_15 

柴田ビル 

株式会社新声社 

ゲーメスト編集部 


「彩色コンクール」ド 


(ふりがな） 

お名前 


年齢 

( )才 



性別 

(男•女） 

ご住所〒 

□□□- □□電話 （ 


) 

①小学 （ 
③高校 （ 

) 年②中学 （ ） 年 

) 年④大学 （ ） 年 



⑤ 社会人 

⑥その他 （ 


) 


• 3 号ぶりのぬり絵です。みんなの力作待ってるよ/ 

(流紋) 















m " 之、ノ 7 々才 广夏バテ解消ブレゼント囹 

♦この葉書のアンケートに答えて下さい。答えていただいた方の中から 
抽選で88ベージの赏品をさしあげます。表側に希望する賞品の番号を忘 
れずに記入して下さい。 

ゲーメストは，どこでお買いになりましたか？ 

①書店②ゲームセンター③その他 


⑧：1番おもしろかったコーナー名 



①ある②ない 

©:ゲームビデオを買ったことがありますか？ 

①ある②ない 

⑭：⑧または◎で①に〇をつけた人は、タイトル名を記入して下さい。 


キリト U 線 


①：今後 VGM のレコード化とゲームビデオに望むことは、どんなこと 
ですか？ 
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OLD 


CAPITAL 


目標タイム 

左 

右 

54秒前半 

53秒後半 



WILDER 

NESS 





4 つめの木の間から右の木の内側を走る。 



次の右カーフは路肩の中に入りこむ。 


で棚； 



この辺で煙を作っておき左の木の中に入る。 


た 

め 

に 

も 

必 

要 

で 

す 



この位インをとります。 


で®ラン 


m 


WALLS 


標タイム 


左 

右 

53秒前半 

53秒前半 



次の左カーフは路肩を使し \210 km 位に減速 



この路肩を使つて 200 km 位に減速する。 



左カーフはとにか<左の路肩の中に入る。 


まず、右のゆるくて長い力 
—ブがあります。ここは、木 
S のす$間の路肩を走って 
下さい。そして' 木と木との 
すき閘かあいてい i 所があ 
ります。このすき間から道を 


アクセルも離し、すぐに踏む。 
そう1と 2 D 0 km ぐらいま 
でスピードが落ちます。これ 
で' この力—ブをインベタで 
曲ることがでキ J ます。 
♦分岐点のやり方 

やはり、ここも0 J 面の下の 
n — スと同じくスピ—ドが 2 
9 3 km はでないのです。この 
時は、2面で説明したよラに' 
左の力—ブでは、路肩に入ら 
ずに、右の力—ブで' ギアガ 
チヤ技を使って下さい。 


どのコ—スよりも難しいこ 
の面、はっきり言って、ここ 
のコ|スで、次の 「VINE 
丫 ARCLI で40秒切れるか 
問題の所です。だから、ちよ 
っと間違えると57秒は出ない 
でしよう0 

まず左力—ブは、ギアガチ 

ャ技で路肩に入って、煙のキ J 

れる、ぎりぎりまで、インを 

走っています。右へ曲る標識 

II 3コ目の標識が見えた瞬 

間に右のインへ、ギアガチャ 

を1回だけやつて、インをつ 


れるので、も-つ1回、ギアガ 
チヤ技をやつて、インの路肩 
を入つたあと、すぐに左の路 
肩の中に入ります。 


1、 0 J 、 3とい|つよ|つにイン 
の路肩に食いこんでいキ J ます。 

次の左カーブでは、ギアガ 
チヤ技を使つて、また' 路肩 
に入ります。そして、煙がお 


n — スアウトして、ギアガチ 
ャ技で通す。この力—ブ 
は、木と木とのすき間がある 
4つめの間から、ギアガ 
チヤ技で入ります。ほんのす I 


ておいて、すぐに、左の木の 
内側へ入りこみます。そして、 
路肩からでる直前にブレ—キ 
をかけて、 OJookm ぐらいに 


スピ—ドを落て下さい。 
曲れそ一つにない時は、アクセ 
ルで調節して下さい。すぐに 
右カーブ、ブの連続し 

た難しいコースに入ります。 

この力 I ブはまずイン n I 

スをとつておいて、右の路肩 

で、ギアを使わずに入つて、 

スピ—ドを OJOJOkm ぐらいま 

で落とします。 

そして左力—ブに入ります。 

この7ブは、まずギアを口 

—から八イに戻し、この時、 


ろそろだなあと思つたら' ギ 
アガチヤを1回だけ使つて、 
左の路肩に入つて曲る方法。 

この3通りに方法の中で、 
どの方法が I 番速いかといえ 
ば1、2、3の順ですね。 

そしてすぐくる右力—ブを 
曲つて、あとはインベタをず 
つと走つて<ださい。敵がい 
ても、ここはおれの道だ、ど 
けとい-つ気持ちでつっぱしつ 
て下さい。 


わるころにでて、登り坂の右 
から左への力—ブにそなえま 

す。この力—ブには3通りの 

方法があります。 

★まず1つ目の方法 

登つて右に曲つているあい 

だに' 右の路肩でギアガチャ 

技をやつて、次の左カーブで 

思いつきり、八ンドルを左に 



次の右カーブでは、スピ— 
ドが201 Dkm になつていない 
ので、力—ブの’ぎりぎりまで 
スピ—ドをあげて、ギアガチ 
ヤ技をやつて、曲りきります。 

左力—プは難しく、まず左 
の路肩をギアガチャ技をやつ 


ふつ|つはブレ—キを踏んで、 
やは'2刖の説明のよ-つな感じ 
で曲ります。 

すぐに左力—ブ、右力—ブ 
と続くわけですが、どれもと 
にかくインべ夕で走つてくだ 
さい。 

入ると$は、ギアを1回ギ 
アガチャとやつてから入るの 
がよいでしよう。3回目の左 
力— ブはインに思いつきり食 
いこんで下さい。これは、次 
の長い左力—ブのインをとる 


きる、とい-つ方法。 

★ 2 つ目の方法 

登つて右に曲つてるときに、 

だんだん左へ寄つていつて、 

左路肩でギアガチャ技をやつ 

て、左の路肩に入つてしまラ 

とい-つ方法。 

★ 3 つ目の方法 

ずつと登り坂の右力—ブの 

時にインをとつておいて、そ 


|いて' スピ—ドを落とし曲る。 


路肩を出たら、多分、君は. 

53 、 52 を出しているでしよラ。 
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このコ—スは' 意外に簡単 

です。まず、ゆるい右力—ブ 

はインベタで走ります。次の 

左力—ブは、ギアガチヤ技を 

使って、インの路肩の中に入 

ります。そして道に矢印が出 

る前にもどります。右カーブ 

は、矢印の看板が見えてから、 


こしのすキ」間だから注意/ 
直線になつたら、またコ|ス 
に戻つて下さい。早くしない 
と、スピ—ドが落ちてしまい 
ます。また戻るのがおそいと、 
次の木にぶつかりますよ。 

次の左力—ブは、一番速い 
方法としては左の路肩に入つ 
て、スピ—ドを210 km ぐら 
いまで落として曲ることです。 






















































































































































3 軒目の家がすぎだら左に即ハンドルを切る。 


完璧攻略 



S 字前の路肩で煙を作 1 0右外から左のインへ。 


左路肩に技を使い入り右カーフのインをつ <。インコースから曲って、 


看板近<でギアガチャ技を使い左の路肩に入る。左のインを走ります。 


GATE 


目標タイム 

左 

右 

54秒前半 

54秒後半 







SEASIDE 

TOWN 



左 

右 

55秒前半 

54秒後半 


卜と道のすキ j 間で、ギアガチ - 
ヤ技をやつて、左へ曲る力— 

ブにそなえます。 

左力—ブがきます。これは、 

右に看板があつて、どうにも 


曲れないよう -( C 見えますが、 

これは看板の右を通って、路 

肩の中を走っていさます。そ 

の前の、ゲ—卜の横でのギア 

ガチャ技をぎりぎりまでやっ 

ていないと、道にもどる時に、 

スピードが落ちてしま5ので 

して下さい。 

次の S 字のカーブは、右の 

カーブでギアガチャ技を使っ 

て、路肩の中に入って' 左の 

インの道に戻つて曲ります。 

そ|つすると、右の看板の所に 

キ J ます。そこでまた路肩を使 

つて、ギアガチャ技を使い、 


この家を目印にします。3軒 

目の家の前を通り過ぎたら曲 

つて下さい。 



まず、右のゆるい カー ブが 

あります。これは、ギアガチ 


I つまく右カーブを切りかえし 
て、左力—ブを曲つて下さい。 

そうすると、次にまた右力 
I ブから左力 I ブときますが、 
ここは右力—ブの前の路肩を 
使ってコ|スの通りに、左の 
路肩の中に走つていって左力 


す。 





次に右から左の力—ブが东 
ります。これは前の道、つ主 
りゲートの所でギアガチャ姑 
をやつておいて、右カーブけ 
ふつ5に曲つて、左の路肩-^' 
ギアガチヤ技をして、左の! 2 S 


ヤ技を使って、右の路肩を入 
つて下さい。やがて、このコ 
—スの名称となつた、ビック 
ゲ—卜がキ J ます。まず、ゲ— 


—ブのインに出て下さい。 

そ5したら左に石が通り過 
W ていきます。それから約4 
秒後に、左の路肩に入ります。 


このコ|スは' ギアガチャ 
技をする人にとつて運のいい 
n — スといわれている n — ス 
です。 

まず右から左。右は難しい 
力—ブがあります。これは、 
まず右力—ブを イン ベタから 
曲り' 左の路肩に入る前にギ 
アをガチャガチャやつておい 
て、路肩に入つたらガチヤと 
やれば' ギアガチャ技はでき 
ているはずです。 

ここで、すぐに左へ八ンド 
ルを切って下さい。そ-つする 
と、ぎりぎりで曲れるはずで 


次に左へゆるい力—ブがあ 
りますが、これはインをなる 
ベく通るよラにがんばつて下 
さい。 

そして、直線のあとに、上 
へ登つていつて、次の力—ブ 
が見通せない所にキ j ます。こ 
こは左側に家がありますから ' 


肩の中へ入っていって下さい。 

ここは、実は私も 53 秒はまだ 

1回しか出したことのないコ 

I スです。 


次の左力—ブは左に八ンドル 
をすぐ切って曲ります。 

次にゲ—卜を越えると、左 
のゆるいカーブが来ます。こ 
れは、また左の路肩の中にギ 
アガチヤ技で入って下さい。 
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アウ®ラン 




右の路肩へ入つておしまいです 



すぐ左の路肩に入り 



- 

r 

~ 



左の路肩に入り 



タイミングよ<ギアガチャを使う。 



なおも気合を入れて左へ入りこみ 



左の路肩で煙を作つておいて 



煙がきれる前にもどりすぐ右に入ります。 




B コース 


ハ'. . - ， : ■，ノバ•'く.... ■. -い，声 


A コース 


の路肩に入ります。 

そ - つすると、道へ戻されて 
しまい、次の左力—ブのため 
に、すぐに左に行つて、ギア 
ガチャ技を使い' 路肩の中に 


路肩から出てキ j て、今度は 

左から右の最後の力—ブのた 


つて右の路肩の中へ思いつ 
切り入つて、終り。 

このコ—スはものすごく気持 
ちのいいコ|ス Mm よ。 

(参考タイムは SPR EAM 
— SO-J 君) 


このコ—スは、前半の連続 
した@返し力—ブをどう走 
るかによつて、タイムが大吉 
く変わつてキ j ます。 

まず、 i しの悪い緩やか 
な0から始まり' PNi 
と次々に続きます。 

この I 連の力—ブは、全て 


めに、左でギアガチャをして 
おいて、左のインをすこし走 


入ります。 

また今度は、すこし直線の 
場所にもどされます。ここで 
もギアガチャ技を使って左の 
路肩の中に入ります。 


い切り左に八ンドルを切りま 
す。そのまま右の路肩に流れ 
ますが、この路肩に入る時、 
夕 v /// ングを見てギアガチャ 


をやつて有効時間を延長させ 
ます0 

日！^の 0 は力—ブの前から 


1つの力—ブが終る前に次の 
力—ブが始まるので、あまり 
長くイン側を走り過ぎると、 
次の力—ブでイン n — スをと 
れなくなります。 

力—ブには早めにイン側に 
入り、その力—ブが終る直前 
にアウトに切り、次の力—ブ 
にイン側から入れるように備 
えます。この繰り返しで最短 
距離がとれるでしよ5。 

特に' 3つめの 0 は長いの 
で、なるべくインコ|スを通 
つたほうがよい。また、最後 
の 0 は障害物かないので、ィ 
ン側の路肩に入って走り抜け 
れば、より速くなります。 

中盤にある長い緩やかな右 



こむ 


への力—ブでは、ギアガチャ 
を用いて、イン側の路肩を走 
り続けましよう。 

力—ブが始まる直前に技を 
かけ、右に八ンドルを切り続 
:す。有効時間か切れそ5 
になつたら、 I 度車を路肩に 
半分だけ出した S に戻して、 
有効時間を延長させ、すぐに 
八ンドルを右に切ります。こ 
れで力—ブが終わるまで、ず 
つとイン側の路肩を走り続け 
ることがで$ます。 

次の0は右への力—ブが始 
右カーフの路肩に入り S 字を曲' 0 | まる 前に、右側の路肩を使つ 
ます 


DEATH 

valley 

參考タイム —— 44秒00 


とにかく、このコ|スはキ J 

てしまえば、よっぽど車の配 

置がわるくなければ、死なな 

いと思います。 

まずゆるい左力—ブで、キ 


アガチヤ技を使って、次の右 

力—ブの路肩の中へ入ります。 


てギアガチャの効力を作つて 
_ます。力—ブが始まつた 
ら左側に流されて、路肩にあ 
る2つ ffi 石を越えた時点で思 


すぐに道へ戻されてしまうの| 
で、右の路肩でも|つ I 度ギア 



に入ります。そして' 次の右 

力—ブの前まで連続してギア 

ガチャ技をやつておいて、右 


(もちろんギアガチャ_つ 
かぅ)。 

すると次のこのゲー厶で1 
か2を争う力—ブが自在に曲 
れてしまいます。 

もしも、一つまく曲れない時 
は、アクセルを使つて、ラま 
くやって下さい。次の右のゆ 
るい力—ブはインを通ると違 

つて$ます。 


VINE 

YARD 

参考タイム —— 42 秒 31 



















































































































































完璧攻略 


最後の右カーブもインをつきます。 



登 1 0坂になつたら左に曲る。 



まだ右の路肩に入り 


ゆるい左カーフはインを通って 





ク/，/ / 

F: 



右の路肩の中を走つてから曲る。 




D コース 


C コース 


曲がれます。 

そして最後の右力—ブもイ 
ンを走ります。ここも少し路 
肩をこすれば速くなるでしよ 



キ J り左へ八ンドルをきつて曲 

がります。この力—ブは路肩 

をこすりさえすれば293で 


終わるまで、ずつと八ンドル 

を右に切つていなければなり 

ません。曲がる前にギアガチ 

ャで技をかけ、右の路肩に入 

り流されながら、左の路肩に 

入る時に、また時間を延長さ 

せます。これはタイミングが 

難しいですが、やや早めにチ 



ラ。あとは直線コ|スで終り 
です。 

おまけ① 

最後の直線で高い棒?、^33 
てから、4つ目の岩に当たる 
と、バグらせることが出来ま 
す。(知つて KHJ は思うけど) 
他のコ|スに比べてバグらせ 
やすいと思います。 

おまけ② 

ギアガチャを使つて、ゆる 
い力—ブの少ない路肩を走れ 
ば、少し LAP が縮まるでし 

よ - つ。 

このコ—スは力—ブのアウ 
卜に車がついたら終わりです。 
(参考記録はああるじいぶう) 


僕の得意な n — ス。まず左 

力—ブはインべ夕で走ります。 

次の力—ブは、右の路肩の 

中を走つて下さい。次の左力 

—ブはインべ夕で走ります。 

次の左力—プは3通りありま 

す。 

①左の道に敵がいる。 


のままのスピ—ドにしておき 
(アクセルを軽んで調整)、 
それからアクセルを全開に踏 
み込んで加速して曲がります〇 
その時はもちろん思いキ J り左 
に八ンドルをきつています。 

この力—ブは意外に長いの 
で注意しましよう。力—ブを 
曲がり切つた時のスピ—ドは、 
275 km ぐらいが巳 ES 丁で 
す。 

次のカーブは〇 J 93 PS が 
れます。ゲートの中を少しこ 
すると速くなります。 

次の右丨左力—ブは前の力 
—ブと同様に、インを死守し 
て走り(ゆるい左力—ブ)、そ 
して左へきつくなるといラ標 


今となつては、最終面5つ 
の中で最も遅い LAP しか出 
ないコ—スです。路肩には沢 
山の】有か並べられていて' ギ 
アガチヤはほとんど使えませ 
ん。 

このコ|スのポイントは、 
減速の必要な左力—ブです。 
このカーブの曲がり方によつ 
て LAP に大キ J な影響が出ま 
す。まずは^^を切ることを目 
指して下さい。 

n — ス 

直線！左丨直線丨右丨左丨 

(ブレ—キ必要)直線丨右丨 

直線！右丨左(長い一途中で 

きつくなる)！直線丨右丨ゴ 

I ル、とい-つよ-つな感じです。 

(他の n — スに比べて覚えや 

すいと思いますよ)。 

最初の左力—ブは、コ—ス 

の左側にいて、思いきり八ン 

ドルを切つて曲ります。(少 

し路肩をすつても良い) 

次は問題の右丨左力—ブで 

す。右力—ブは、ゆるいので 

イン n — スを走り、左へ流さ 

れて行き、それからすぐにス 


ピ—ドを ajcuokm ぐらいに落 

として、1 • 5秒ぐらい、そ 



識が出たら(道の起伏が上下 

したら)左側の路肩をギアガ 

チヤで少しこすつて、思いつ 


STONE 
H - - 

参考タイム —— 45 秒 75 


この時は、左力—ブの前に 
中央の路肩をとびこして、右 


いが、右の力—ブに敵がいる 

この時は、左の力—ブをイ 
ンベタで曲って、中央の草の 
固まりが2つめの時、右に渡 
って下さい。 

③右にも左のコ—スにも敵 
がぃなぃ。 

これが最高のバタ—ン。ノ 
I ミスでいくことは、めった 
にないけど、まあそれは、別 
として、左力—ブはインべ夕、 
次の時にすぐ右の道へ行って 
下さい。そ-っすると恐怖の S 
字が吉ます。 

まず右の道は3車線のはず 
です。右から0 J 車線目までは、 
左の力—ブへ抜けていけます 
が、左から1車線目だと草に 
ぶつかってしまうので、注意 
して下さい。そして右の力— 
ブで、中より左で曲り 、 f 
看！間を抜けて、左のイン 
n — スを走ります。 

抜けたあと1回八ンドルを 
右、左と切ると、左にぶつか 
らないでしよう。 

左に曲がっていくと、こん 
どは草が目の前にきて、ぶつ 
かつてしま|つので、右の道に 
逃げて下さい。その前の左力 
—ブでインをつけなかつた人 
は、1回目の草で右へ渡るこ 


の道に逃げさい。 

②左の力—ブには何も 


DUAL 

WAY 

参考タイム —— 43 秒 78 
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インの路肩の中に < いこんで走る。 



ここは運です。これはつんでますね。 




ん5し次ててと 
。す入の二い f 
るつ左#け袞 
とて力たば g 
'イ丨 'ま 

" 碧 Pi 

なまの渡すを 

せこ少すしつ 
〇 


次のカーフもインの路屑を走ります。 

また右カーフへ逃げます。 



左のインへ曲りこんでから 



E コース 


ブですが、左のインからゆつ 
くり右へ行つて曲れば' だい 
たいだいじようぶでしよう。 

(参雾イムはわよう) 



この左力—ブのあとの左力 

—ブはインを走つて下さい。 

そして、よく僕が死ぬ右力— 


肩をかすつて曲がつて fMO い。 
ぎりぎりだと、左にぶつかる 
可能性があります。そして' 
左の力—ブのインべ夕で走り、 
右力—ブも イン ベタで行つて、 
とうとう最後の S 字力—ブへ 
入ります。 

S 字力—ブを上手にクリア 
する方法は3通りあります。 

① インから入る時 
インから入る時は、すぐに 

右に八ンドルを入れて 、 kr 

右と切り返えして下さい。 

② 中央からやるとき 

これはみんなよくやると思 

I つけど、右カーブのインに入 


このコ|スも、運がないと 
ダメな面でしよ5。 

まず、右の長い力—ブです 
が、これはギアガチャ技を連 
続して使つていつて' 草と道 
との間のすこししかない路肩 
をめりこんでいつて下さい。 
右力—ブの時は、インの路 


りこんで、左、 4 W 入れて下 
さい。 

③左からやる時 
これは難しいかもしれませ 


最後の選択 


んが、まずまつすぐ行って、 
WG カーブが見えたら、右、 
左、右と入れると曲がれるで 
しよ I つ0 


最後の右力—ブのあとは、 
右の踏屑を入つていくとタイ 
厶がちぢむと思います。 

(参考タイムは SOL 君) 


f 走れる害—ス紹介 


コ|スによつては、完ぺき 
に走つたのに、むずかしい、 
という人もいるでしようから、 
速く走れるコ|スを全コ—ス 
紹介しておキ J ます。 A と巳は 
除キ J ますよ。 

Bn 丨ス 

① 左—左—右—右—デスバ 
レィ' 55'53'52'54 、 44 秒台 

② 左—右—左—右デスバ 
レイ、 55 、 5?'53'54 、録台 

c n 丨ス 

① 左—左—右—右—スト— 
ンヒル、 55 、 53 、 52 、 53 、 45 
i 半 

② 左—右—左—右—スト— 
ンヒル、 55 、 52 、 53 、 53 、 45 
秒後半 


① 左—右—右—右—デュア 
ルウエィ、 55 、 52 、 52 、 53 、 
43 i 半 

② 右—右一左—右—デュア 
ルウ Hv 、55、53、53、53、 
45 秒 $ 

全コースタィム 

. ― 0 5 5 5 
3 0 7 7 2 

4244454344 

575 5 5 

525253 

5253 

55 

以上で、わよ I つの「アウト 

ラン究極の実戦丁ク」講座を 

終ります が、 実は僕ひとりの 

IW ではなく、以下の先生方 

の_も . S まれています。 

その先生とは！ 

CRAMP BOY ' so 

L ' あ看 じ：：^ う、丫 ou . 

A のみなさんでした。 


ありがとラございました。 
最後に…®全コ—ス4分 


40 f 切つたので引退します。 
では.:。 


ギアガチャの発見者は 


SOL 君， 


SPREAM 


このアウトラン攻略法の中 
で、ギアガチャの方法を沢山 
書いて去たんけど、さっそ< 
やってみて下さい。 

実は、この通称ギアガチャ 
は郡山の SPREAM 1 S 0 
L f 工夫発見したものなん 
です。 

今年§月、ゴ—ルデンウ 
ィ—クに、郡山から SOL 君 
が東京にやってき NZ 巣鴨や西 
荻窪のゲ—厶センタ—でギア 
ガチャの技を数人のプレイヤ 
I の前で、いわば i 演技して 
くれたんで1。僕も見させ 
て4 P らったけど、それはすば 
らしいもので、新鮮な驚きで 
した。 

SOL 君が仙台に帰ったあ 
と、さつそく試してみました。 

その I つち、 f 他の人も S 
0 L 君直伝のギアガチャを繰 
り返し試みることで、1週間 
ほどで完璧にこの技をモノに 
しました。 

ちょっと話が脇にそれちや 
ったけど、肝心なことは次の 
こ- W んです。 

こ0^アガチヤの技が、い 
つの間にか、他誌に、 SOL 
君から教えてもらつた人の1 



人が、いかにも自分が発見し 
た技のように書いてしまつた 
ことです。 

本当に悲しくな〇ました。 

そラでしよ5?このギア 
ガチャ技なしに、 40 秒台を切 
るこ^^んて考えられない。 
それだけすごいテクなんです0 
それを、さも自分が発見した 
よ5に*くなんて残念だ。 

こ S 会〇一吾つておきます。 

このギアガチャ技は、間違 
いなく SPRmcMISoL 
君の発見した技です。 

(わよ 5) 


lake 

SIDE 

参考タイム —— 44秒25 
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第 1 ヘアピンの後は起伏の 
あるカーブが続く。車体が力 
ーブでどのくらい流れるかと 
い5ことを計算して車を抜い 
ていこう。車がアウトにいる 
場合はアウトからインへ入る 
ようにすればいい。 


2回目のヘアピンも基本的 
には1回めと同じ。ただ少し 
きついので、そのぶんブレー 
キを長くふんで回ろラ。300キ 
口台でまわれれば君も一流だ。 
やはり、インからアウトに流 
れるよ5に、八ンドルを切り 
すぎないことが重要。あまり 
スピードを落としすぎると後 
から車に抜かれるそ。 




その後 S 字があるが、ここ 
は車の間ぎりぎりをスピード 
を落とさずに走れるから、八 
ンドル操作に細心の注意を払 
ってかけぬけよう。完走狙い 
の人はスピードを少し落とす 
のもいいかも。 


第2チェックポイントのあ 
たりでは左への長くゆるい力 
ーブがつづく。ここは八ンド 
ルの切り角が勝負。切り過ぎ 
ないよ5に腕を固定するよ5 
な感じで回ろろ。 


長い直線を抜け、第ーチェ 
ックポイントを過ぎると右へ 
ゆるいカーブがあり、その後 
右へのヘアピンがある。ここ 
はルマンの コースの 中でブレ 
ーキをかけないと抜けられな 
い2つのヘアピンの中の1つ。 
八ンドルを切りすぎるとテー 
ルが流れて事故を起こすそ。 
アウト • イン•アウトでなく、 
インからアウトへ流れる感じ 
で走るといい。 
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24 時閩…じゃなかった0 600秒4周完走をせ!! 



完全図解 T/Tin^^-t 

ウエック•ル•マン制 | P § 



スタートは150〜160キロく 
らいでギヤを切り換えるとい 
い。ギヤ操作をしている間、 
車体が左右に流されないよろ 
に注意する事。 


長い直線の前の右曲がりのカーブでは、アウトに車がい 
ることが多い。八ンドルを切りすぎないよ5に、ラまくア 
ウト•イン • アウトで走れればスピードを落とさずに走れ 
るそ。それ以前がもっと速ければ車が手前に来るので、も 
つと楽に抜けるようになる。 


第2ヘアピンの後は左—右 
への切り返しだ。ここは全開 
で走ると368キロまでスピー 
ドが上がる。しかも、その後 
当分368キロを保って走るこ 
とができる。しかし、スピー 
ドを落としてしまうと、この 
切り返しの後、最高360キロま 
でしか上がらなかったりする 
ので、ここは勝負どころだ。 


初めのゆるい S 字カーブは無理してインを 
走る必要はない。インからアウトに抜けるよ 
ろな感じで車を抜いていこラ。他の車はだい 
たいインを走っているはずだ。 
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キラ 1 」と光る、見事な完走。 




これからレースクイー 
ンの祝福のキッスかな 7 


サルテサーキットコー 
ス囹。 全長13.528 km 。 




ル •7i24 <7 s 特徴 

ル•マンの特徴とい一つのは、 
アウトランと比較するとよく 
わかる。 

まず、口—ドでなくサ—キ 
ットを走る (4 周)というこ 
とと、コ I ナ I を攻めるだけ 
でな<、車をかわすのが重要 
であるとい|つこと。 

また、アウトランが派手な 

のにくらべると、ル•マンは地 

味だが実に美しいグラフイツ 

クで、ゲ—厶の全体の完成度 
からいつても勝るとも劣らな 
いちのであると言えるだろ|つ。 


A 、 レド 1 L は 
S 3 HWT 、 3な 

一般的な特徴と言えばこん 
なところだが、ゲ—厶上の大 
きな特徴は八ンドルを切りす 
ぎると滑るとい一つこと。だか 
ら、「危い//:」と思つて八ンド 
ルを切りすぎてもほとんど意 
味がない。基本的には八ンド 
ルを滑る直前のギリギリの切 
り角で操作するのがいい。 

パ 9丨、5它覚九3 

ゲ—厶上のち|つひとつの大 
ぎな特徴は車が完全にパタ— 
ンで出てくるとい - つこと。し 
かし、自車のスピ—ドによつ 
て変わるので、初めの1周く 
らいは同じパタ—ンでもだん 
だんずれてくる。また、1周 
めでもい<つかのバタ—ンが 
あるよ5だ。 

対向車勿 

スビード塞う 

また、ル•マンの対向車は 
車の種類によって車のスピ— 
ドが違ろ。基本的には大きい 


車の方が速<、小さめの車が 
遅い。その他、車の色によつ 
てスピ—ドが違|つのでそれを 
理解していないとピンチに追 
いこまれてしまうことになる0 
青い色の車は基本的に速く、 

赤、白の順に遅くなつていく。 

注意/ 

対向車 1 SK ピム 

他に車の性質として特徴的 
なのは2台の対向車が接触す 
るとスピンすること。一番多 
いのが最も速い青い車と最も 
遅い白い車が赤い車の前で接 
触してスピンすること。あせ 
らず落ちついてつつこんでく 
る車をかわそう。ル•マンは 
対向車をいかにかわすかが重 
要なポイント。 I 瞬の判断で 
勝負が決まると言える。 

これが 

裏技「こじ ： Tj 

アウトランには、ギヤ技と 
いラ技があるが、ル•マンに 
は何かないのか—というと、 
実は 「こじり」 という技があ 
るのだ。これは' 八ンドルを 
交互に思い切つて切ることに 
よつてスピ—ドを1キロぐら 
いずつ上げることがでキ J るの 
だ。 特に、ル•マンでは平ら 
な道では36 □ キロ、上〇で 
はそれ以下、下りでは最高3 
6日キロということになつて 
いるが、 こじり を使うことに 
よつて平らな道や上りの力— 
ブでスピ—ドを36日キロ程 
度にまで上げることができる。 

でもこじりを使わなくても速 

く 走れる人もいるので、この 
技が邪道っぽいと思ラ人は使 
一つ必要はないでしよ一つ。 


ス ui 9 v ブと211スビム 9 V ブ 


スピンタイプと///ニスピン 
の根本的な違いは、当たり前 
だけどスピンタイプは大吉く 
回転するということ。ミニス 
ピンはほとんど回転しない。 
そのため、スピンタイプは内 
部のモータ—の力が少し八ン 
ドルにひっかかるため八ンド 
ルが大きくふられる感じにな 
るのです。つまり右へ切って 
力—ブを曲がった直後に、逆 
に八ンドルが左に戻される力 
がくわわるわけです。その点、 
ミニスピンはそ - つい-つことが 
ないので、その点では楽。 


他には、ブレ—キの効キ j 方 
がミニスピンでは、単に0问 
—□ FF だけの判定なのです 
が' スピンタイプではブレ— 
キを踏みこんだ強さによつて、 
何段階かにブレ—キの効吉方 
が違-つらしいです。(実際には 
あまりかわりませんが。) 

また、敵のバタ—ンも若干 
違|つよ|つです。総合的に見れ 
ば、やはりミニスピンのほ|つ 
が、スピンタイプよりゲ—厶 
としてはやりやすいと言える 
でしよう。 


ここが違ラ 






















君の知力•体力 • 運… いやァ何と いっても経済力# 
試される！ 

スー八^-プレイヤーには、あの〇〇なセガから_学 

•羡 J WA/ /y :: へ％ 

11 1 < € , 〇 (し dt A/Ini 談) 








さてさて、全国のゲ—厶 n — ナ—に、またまたセンセ—シヨンを引き起こしたセガのス— パー 八ングオン。 

君はどのタイプでプレイしたかな? 

というのも、オリジナルのミニ•ライドオンタイプに、もともと八ングオンにあつたシツトダウンタイプとライドオンタイプ 
の2種類が加わつて、3種類のタイプということになる訳だ。 
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これが売物さ 


ここで、「ハングオン」と 
「ス—パ—ハングオン」との 
違いをいくつかあげてみよ、っ。 

ル—ルはドライブゲ—厶な 
ので、昔から同じ。"タイム 
内にチェックポイントを通過 
せよ%それだけだが、内容 
的には、ス—パ—ハングオン 
はかなりデラックスに仕上つ 
ている。 

なんてつたつて、コ—スが 
"4 種類// も！ しかも、そ 
れぞれコ—スの長さが違い、 
初級者からトッププレイヤ— 
まで充分満足いくゲ I ムプレ 
イが楽しめる。それがス—パ 
丨ハングオンだ。もぅ—つは 
アウトランで成功したミユー 
ジツクセレクトが付いていて、 
"4 曲"の中から—曲えらべ 


3大特長 


勝利への近道 


々ドライブゲ—ムに王道な し" 
なんてナマイキな ことを書い 
てしまいましたが、でもこれ 
は^ nr だよ。 

まず第一に"コ—スを覚え 
る，これが基本。特に、上級 
コ—スは S 字、#〉力—*フの連 


続で、、覚えておかなくちやな 
らないことが山ほどある。そ 
のためにも、地道に練習と特 
訓を毎日続けることが、勝利 
への唯 I の近道なのだ。 

それでは、さっそく行つて 
みよう。 


初級レベルの必勝ポイント 


ること だ。 

そぅそぅゲ I - ^プレイ上最 
も技術を必要とするとされる 
"ス—パ—チヤ—ジヤ I "ス. 
イッチを忘れてしまつたョ。 
これがス—パ—ハングオンの 
大きな特徴なんだ。赤いスイ 
ッチが君の運命を2つに分け 
る。ハイスピ—ドクリアかク 
ラッシュか…。ハングオンと 
は I つたテクニックが必 
要となつてくるんだ。これに 
慣れることが、このゲ I ムの 
日取大級のおもしろさであり、 
難しさでもあるんだな。(た 
だし、ライドオンタイプには、 
このスイツチがついていない 
のであしからず。逆に言えば、 
あの高速感が味わえないので 
残念だけどね。) 


力—ブは常にインを 
■ キ I プする" 

このことはすべての点に通 
ずることなので、 よく 心得る 
こと。 

利点として 
〇タィムの短縮 

■〃敵車の走行パタ—ンの 
_裏の裏を鋳め" 

ょく初心者で、力—ブ走行 
中、敵がすぐそばにいるにも 
かかわらず夕—ボを押して接 
触、クラツシユしてしまうと 
か、直線を最大スピ—ドで走 
行している時、すぐ前の敵が 
寄って来て_、アウト、な 
ぁんてことになる人が多いね。 

これは敵の性質をよく読んで 
いない証拠。 

一般に、力—ブはプレイヤ 
I がインを走つている時、ア 


of との i 回避 
〇コ—ナ—からの立ち上がり 
の高速化 

などがあげられる。 


ウトー^インと寄つてくる。セ 
ンタ—ライン(コ|スの^: 
の線)を越えると、これが逆 
になり、始めからアウト側を走 
つていると、敵が ジリジリ 寄 
って来て、プレイヤ—を殺す 
がごとく、つけ上って来るの 
で要注意だ。(ただし、コー 
スの始めなど、動きのパタ I 
ンの決つている車は、特例と 
して扱つていただきたい〇) 


I "ブレ—キは、アクセルと 
レバー^タイミングよ <" 


コ—スの力—ブには、曲が 
る角度がキツイのやゆるいの 
があるのは知つていると思う 
けど、キツイカ—ブを曲がる 


時は、どんな曲がり方を して 
いるかな。 

① アクセルを浅く戻す 

② アクセルを深く戻す 


③ レバ—をカチンとはじく 

④ レバ—をにぎる 
基本的に減速の方法はこの 

4つ。ほとんどの力—ブはこ 
のうち、どれかを使えば クリ 
アできる(といつても4はよ 
ほどの力—ブ以外は使わない 
けどね。) 



プレイしているぅちに慣れ 
てくると、初。フレイの コ—ス 
でも"次の力—ブはキツイな々 
とか分かるよ、つになつてくる。 
さらにプログラマ—のクセの 
ようなもの(チェックポイン 
卜前には—本キツイカ—ブが 
あるとかネ)さえ読みとれる 
ようになつてくる。 


中級レベルの必勝ポイント 


"イン•イン•イン OR アウト 
をマスタ—せよ" 


最もモア ベター なのは、 イ 
ン•イン•インなんだけど、 
力—ブのキツさや ® のフオ 
I メ—シ ヨンに よつ て、ほと 

んど神技が要求される。 
そこで使うのがイン•イン 


アウトだ。これを体得してお 
けば、前方進路上に S がい 
ても、アウトに逃げることが 
可能で、コ—ナーも高速でク 
リア出来るぞ。 


"スロ I インフア I スト•ア 
ウトとは I 体なんだ?" 


変な見出しを付けちやつた 
けど、簡単、簡単！ 

夕—ポのかけ始めが速けれ 
ば速いほど、平均スピ—ドは 


速くなるょね。そのためには、 
コ—ナ I を立ち上った時に 2 
80 J になっているのがベス 
卜なんだ。 
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コースセレクトは•フレー 
キを^ つて… 0 



2 4 J ) ぐらいてスイツチを ムが…。このあとは、自分で 
カチカチやりながら、常にイ プレイして試してからのお楽 
ンをキ I 。フしていくと、あれ、 しみ だ！ 

あれ？•普段よりあれれタイ 

■ £ の車、なん0ぅ所を走って ■ 
■いるんだよ—" 

なんのことはない。左右の 
路肩の上を走ることなのだが 
.•.。ここには敵の車は入って 
これない。力—ブも、直線で 
も、速い速い。敵にも邪魔さ 
れずラクチン—.意外に00^ 

しやすいテクだから、覚えて 
おこぅ。 

さて、以上で マスター すべ 
きことの80%は紹介したっも 
りだ。あとは君の知力、体力、 

時の運(あれ？)と経済力の 


問題だ。だいたい紙の上なん 
かで説明するのが間違ってい 
るんだけど…。あとは知らず 
知らずのぅちにテクニックを 
目でなく、体が覚えていつて 
くれるはずだ。 

次は何と(別にすごいわけ 
ではないが…)各コ—ス別、 
ワンポイントアドバイス(し 
かもミニライドオンとシット 
ダウン同時進行)といつてみ 
よう！ 



つまり、力—ブ内で減速す 
るのではなく、力—に入る 


前、 もしくは 入つてすぐに、 
ブレ—キを入れ、インを走り、 
力—ブ中間点(俗に言ぅクリ 
ツビングポイントと言、つのが、 
それだ)から' I 気に加速す 
れぱ、より速くクリアできる 
つてわけだ。 


ラレ—キテク = s " 


長いコ—ナ—やスロ—イン 
ファーストアウトのかけにく 
い力—ブなどは、力—ブを曲 


がる際、常にインのラインを 
基準にして加減速すると、良 
い立ち上がりが出来るぞ。 


上級レベルの必勝ポイント 


〃敵車の接触は榧限で 


限の所で敵車をさける、図太 
い神経と高度なテクが必要。 


■さける" 

_との i は約2秒のソ 
ン。クラッシュで約6秒。卜 
ップクラスを目差すには、極 

1 〃 敵車スクランブルフォ— ■ 
メイシヨンを見ぬけ" 

上級コ—スではゆるい力— 現し、恐怖の快感？(私な 
ブで、びゆんびゆん敵車が出 マゾです)を味わうことが出 


来るぞ。敵車の出現を見抜き 
クリアするには、 とにかくコ 
—スの遠方に視点を置くこと 

" r フレ I キテク" 

初級の必勝ポィントでも書 
いたが、アクセルが浅い とク 
ラッシュしやすく、深いと夕 
ィムがもつたいない、とい、つ、 
そんな力—ブにおすすめなの 
が、このカチンコブレ I キ。 

ただ、ブレ—キレバ—を力 
チンとはじいて、曲がつてみ 
るだけだが…。あら不思議、 
短い力—ブならいとも簡早。 


だ。これがゆるい力—ブの唯 
一の脱出法だね。 


長い力—ブでも有効だょ。注 
意点が—つある。 この 動作を 
すると、#》、フレ—キがかかっ 
てし まぅ事がある こと だ。 

(どんな高速に走つても、90 
J 固定運転があつという間に 
出来るとい、つ、悲しいプログ 
ラムなのである。) 


限界への挑戦•必勝ボイント 


1 £れが限界だ/ 

1ベストタイム短—, 

S は僕だけの秘密なんだ 
けど…なんていぅのはゥソで、 

実に-:早純なテク。それはキツ 
イカ—ブでも夕—ボスイッチ 
を、びい -つと 


ぴぴと使ぅことなんだ。 

すべて教えちやうと、棄 

あらゆる場所で、夕—ポを入 
っぱなしのほ、つが速いと思わ 
れがちだが、そうじやない。 


使ぅのではなくて、びいぴぴ 3|〇-(ターボの上限は0 
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クンポすフ hIVJJ 八すス 


n 



アフリア ★ビギナ In I ス女 

大草原から山岳地帯を抜け、 
ピラミッドの並ぶ砂漠を走る 
アフ IVRn — ス。 


•TAOE 1 

* 氺 M 夕 V プ 

ファーストコ I ナ I で、も 
し2台のバイクが来たら、イ 
ン側の車が消えるのを確かめ 
てから、夕 I ポオン！ ( I 台 
だつたらギリギリなら当たら 
ない)あとは、気軽に夕—ボ 
かけつつ、切りつつ走れ。ラ 

ストチェック：！刖の力—,フは立思 

外とキツ目だ。 

**$夕\-プ 

最初はとにかくインを攻め 
る。2台いようが関係ない 
(絶対だいじようぶ)。途中の 
S 字はムリに夕—ポをかけず 


に、あせらずゆつ くりと 行 こ 
ぅ。ハンドルがミニライドオ 
ンと違つて、はつきり曲がる 
ので、曲け«きないょぅにね。 

STAGE 2 

左の多少きついカーブが一 
本あるのを忘れずに。中ほど 
にも、多少きついのが一本、 
ラストの力—ブも見落しては 
ならないので、注！ T このゲ 
—厶の2ステ—ジは、前作 
(ハングオン)における—ス 
テ—ジなわけ。だから背^^も 
2ステ—ジごとに変わるよ。 

**$タィブ 

ミニライドオンとはうつて 


変わつてムズかしくなるのが' 
シットダウンのこのコ|ス。 
全般的に、初心者は夕—ボを 
かけずに(特に力—ブでは) 
進むのが得策のょぅだ。チ H 
ック前の、力—ブの見通し 
が悪いので、接触、クラッシ 
ュしやすい。注意せょ。 

WH>om 3 

中ほどの力—ブとラストの 
右力—ブは、パ—ドランドが 
ひかえている。充分な減速を 
必要とするので、心してかか 
つてほしい。ラストの S 字の 
チェックポイント前も要塗思。 
しかし、このラウンドを終え 


全コース中最も簡単で、コ 
—スそのものも i 刖半はさほど 
きつくない。後半はくねくね 
とした道がい K つかあるが、 


れば、絶大な爽快感が味わえ 
るのだから、ガンバレ。 

* 木$タイプ 

要注意ラウンド。パ—ドラ 
ンドの看板が出現したら、心 
の篇が必要。きつい力—ブ 
の後には、すべてパ—ドラン 
ドがあるので、神経をピリピ 
リさせながら進もう。ブレー 
キを思いつきりかけるを 
しておくのもよいだろ、つ。 


STAGE 


4 


やつて来ました直線ラウン 
ド。ほぼ半分まで I 気に飛ば 
せるぞ。ここを走って病みつ 
きになる人も少くなくないは 


まずは基本 コース 。フロあが 
りに I 杯…じやなくて、ワン 
ゲ—ムつてな感じで気軽にチ 
ヤレンジしよぅ。ただしシツ 
トダウン(以下 S タイプ)の 
ほぅは、全体的に多少キツ目 


ず。それだけの魅力がある。 
しかし後半は前半とはうって 
変って、きつ目だ。ともかく、 
ここのステ—ジで、起高速体 
験をしよう。 

**3タイプ 

シットダゥンの方は大変残 
念。そんなには飛ばせないん 
ですね、こちらは。でも全く 
飛ばせないわけじやないんで 
すけどね。力—ブはあるけど、 
夕—ボかけっぱなしで、けっ 
こう進めるんだな、これが。 
ラストの方はきつい力—ブが 
I 本あるので、要注意。 



画 

夢鐵 

1 : 


1 


1 


道 r 、/' 

二 

て“：；遊 


1, •■ 






にレイアウトされているので、 

要注意。 

アップダウンと夕 I ボの操 
作性、ミニライドオン(以下 
M タイプ)はその動作を、感 
覚として感じとろぅ。 


STAGE 5 

このステ—ジは2機種とも 
共通。 

やしの木を見て、サンダ I 
パ—ドを思い出した君は通で 
す。アフリカ6ステ—ジ中、 
最も難しいステ—ジかも。難 
所を具体的にあげれば、ラス 
卜 S 字の左、右、左のラスト 
の左力—ブ。これは相当きつ 
いので、注 A 思。 

aTAS 6 

ラストステ—ジ。しかし難 
度は、ステ—ジ 5ょリ 少し落 
ちるかも知れない。と言つて 
も油断は禁物。左がきついの 
と、ラスト右、これが意外に 
トチリやすい{八 f •なのだ。 

ゴ I ルすると、たくさんの 
地元の方々が祝ってくれるぞ。 


社良が石橋でブリジスト実にプレイヤ—が痛々しい3 STAGE の、この場ゴ I ルイン々。熱帯アフリヵこんな片田舎に、同じょ、っなアジアのスタ—卜 だ。 こつこいつはどぅやつて 
ン〇 なあ—。 所は難// : コ—スもこれでおしまい。人がざつと数百人…。 読めばいいんだつ!? 



アジア 


★ジュニア n —ス女 


田園風景から I 転して高層ビル街に入り、山脈 
を越え荒野へと進み、海岸線へとシ—ンの広が 
るアジア n — ス。 


1 


■ ■ 


不思議なことに、ミニライ 
ドオンとシツトダウン、なぜ 
かコースが同じなのだが…。 


この件についてわかった人 
はお手紙下さい。なおクイズ 
でもありますので、何がどう 
なるのかも書いてね。(わか 
ると思うんだけどな—、セガ 


開発某氏)何かピンとくれば 
わかるはず。 

ラスト9 .10の連続のゆる 
い力—ブは、絶好の飛ばし所 
だ。 
















STAOE 1 


けは.••まあドライフケ—ムは 
覚えるしかないねえ-0 




111.1 ご 

猶： 


ご一" 


落着いてプレィすれば、難 
度は赤子の手をひねるぐらい 
に簡単さ。ただし、きつい力 
I ブで夕—ボを入れっぱなし 
にして、木に^ HI たりしないょ 
うにしてね。インを常にキ— 
プしていれば、まずクラツシ 
ユはしないだろう。チェック 
前の下り坂はなかなかの迫力。 


STAGE 3 


一 i 


麗 


STAGE 2 


最初がちよつときついか；^. 
後はかなり飛ばせる！夕— 
ボの 3 t 日が高くて聞こえなくな 
るぐらいまて加速てきるそ！ 
ゆるい道の次の力—ブが超き 
つい。充分かな？と思うく 
らい減速しても OK だと思う 
よ。ラストもき ついので、覚 
えておこう。 


1 

て11 



おつと、寄りすぎだあ—。 
このままいくと*ずつて—ん J 


わき見運転を した バツ です。もうおわかりですね。スダン 
プレイカ—がくたばつてるぞ。プハイクは回リ終つたかな。 



敵との激しい^^つて戰 
闘ゲ—ムじやないつうの。 


おなじみ" NGK" プラグで 
す。 遠方の山が美しい。 



あつたきつい力—ブ並に、減 
速してもいいんじやないかな。 
チ H ツク前 (とい、 つか中で) 
力—ブがあるので、要注意。 


痛々 しそ、つに、，つなつ ている 
のが 聞こえて きそう!? 


けないで進めば、さほどきつ 
くもないんだな。ただセンタ 
I ラインがないので、ライン 
取りがむずかしいかもね。 


このステ—ジは半分以上 I 気 
に飛ばせるので、さほど問題 
ないね。 


すること。 


STAGE 10 


ファ ー ス トコ I ナ I はきつ 
い！流されたらアクセルを 
戻し、また流されたらアクセ 
ルを戻し…のや：：で^>? • 
途中に—本左力—ブできつ 
いのがあるので、要注意！ 
しかし、そこさえおさえてお 


STAGE 


4 

力—ブがやたら多いので、 
右力—ブなのに左へ倒してい 
た、なんてことのないように、 
しつかりと画面をみること。 
ラストの左は、ステ—ジ 3 に 


STAGE 


5 STAGE 6 


STAGE 8 


最初のコ—ナ I で、コ—ス 
アウトせずに来た人はそれこ 
そ^つんがええ，，(森山さん 
ゴメン)。小さい力—ブがた 
くさんあるけど、夕 I ポをか 



夕—ボなしなら前ステ—ジ 
同様。ただ小さい力—ブがぁ 
まりに多いので、タイムをち 
ぢめたい人は、夕—ボをかけ 
つつ、インキ—プを完全にマ 
スタ—しないときついぞ I 。 


右から左の力—ブがかなり 
むずかしいので、チェックし 
ておくように！ラストの右 
はちよつと深めに、減速した 
ほうが安全だ。 


STAGE 9 


STAGE 


ステ— ジ 9はモリモリ！^ 
せる // : 〃びい- 


記念 f です。パチリ//:ささて、スケ—ルが I 気にデカニユ—ョ—クのビル街が美し 
すがにテレてますねえ。 くなつてアメリカコ—ス。 ぃ。2だ、夕|ボ03”： 


最初は I 気に飛ばせるぞ。 
ただし、ゆるい力—*フなので、 
前からくる敵車が見にくいの 
と、よけにくい(夕 I ボをか 
けていると特に)ので、要注 
意。そのあとの—本力—ブは 
きついので、忘れずに走れ。 


入つてしまえば、 もうこつ 
ちのもの！ゆるい左力—ブ 
がず つと 続くこのコ—ス、ポ 
I ナスステ—ジと見てよいの 
かもしれない。 

センタ—ラインより、イン 
側にいるほうがなにかと便利 
だ。忘れずに覚えて おこう。 
最後の力—ブは ちよつときつ 
いかな？■充分ブレ—キング 


こぅしてステ—ジ—から通 
して見てくると、アジアは左 
のきつい力 I ブが多いコ I ス 
だね。 

ところで、この m 取終ステ— 
ジだが、 S 字の右力—ブが超 
強いのが特徴だ。ここのキ— 
ポイントはそれぐらいかな。 
ラストにしては簡単だ。 

ゴ—ルすると、かわいいア 
シスタントギャル？と記念 
写首〖をとれるぞ。 



アメリカ 


★シニア n I ス女 


ニユ—ヨ—クの高層ビル街から牧場を抜け、マ 
ウンテンロ—ドを走り、荒野、海岸と多彩なシ 
—ンが展開するアメリカ n — ス。 


無理なく楽しめるコ—スで 
はあるが、後半がかなりきつ 


る力な？ 

ジュニアは飽きた、エキス 
パ—卜なんかきつい、 4: あん 
て人におすすめのコ|ス。* 
ステ—ジはちようどいい長さ 


I は6分の壁が つらいょぅで 
はあるが…。 

白取後に、ゴ—ルラウンドの 
背景がちょつとさみしい気も 
するなあ- 0 


いので、多少な りとも 苦労す だと 思ぅよ。 トツププレイヤ 


WTAGE 


本 * M 夕 V プ 

いきなりの力—ブもきつい 
のだが、コ—スの起状にも要注 
意。最初のラウンドにしては 
レベルは I 局いほ、つに入るので 
はないかな。ニュ—ヨ—クの 
バックなど見ているひまもな 


い！ 

夕 V プ 

こちらもむズいので、心し 
てかからないと痛い目に会、つ。 
なめてかかると、まずアウト 
になるぞ。京浜の次の力—ブ 
がきついので、注意。このス 
テ—ジの上り坂をのぼる所は、 
なかなかいいね。(ゲ—ム中 


も、こんなに長い坂はここ以 
外—つもない。) 


STAGE 


2 

ここで (といぅより全般的 
に使っているが)使用するの 
は、夕—ボスイツチをぴぴぴ 
ぴ…とかけるプレイ方法だ。 
これを使うだけで、全 i う 


プレイ内容になるのが恐しい0 
これを使えば、このステージ 
はさほど問題ない。 


ほとんど問題ない(のではなまでくると、初心者はつらく 
いのかしら？)。このあたり なつてくるね。ターポ •パ？ でチェック 
ここの場所は要注意、要注意。宣床の色あいがすばらしいねポイント通^〇さてタィしま？ 


* 氺 S タイフ 

I ステ— ジ 同様、京浜の次 
の力—ブがきつい。 もう— つ、 
強いてあげるのなら、 NGK 
プラグの次の力—ブかな？ 


ラストの S 字は ノ— マル>6 ら 












的 TAGE 3 

**5夕\-。フ 

2コ—ナ I 目の 力— ブは気 
違いの ごとくき ついので、最 
大限の注意を払ぅこと！途 
中のクラッシュ看板が出現し 
たら、その後はかなりムズい 
コ—ス 設定になつている。く 
たばつている(きたない一言葉 
だな—)自分を見たくなかつ 
たら、慎重に進むべし。 

**2タイ。フ 
最初はもりもり加速して I 
気に進んでしまおぅ！中間 
は難しいので、要注意。チ H 
ック ポィントの前の下り坂が 
見えたら、減速。もつとも、 
やり方はその人個人の実力次 
第なんだからね。このラウン 
ドの、この場所は特 A クワス 
の厶ズかしさで ある！ 


STAGE 


4 


氺氺 M 夕 V プ 

S 字の上にあるチェックポ 
イントは大変、非常に、レべ 
ルが古向い！減速してもいい 
かもね。(トツププレイヤー 


を 目差す君は、 そんな甘い こ 
とを言つてられないぞ！) 

本本〇〇タイ。フ 

チャンスステ—ジ。すばやく 
風のごとく走り抜けてしまお 
ぅ！しかし難所がないわけ 
じやない。ブリジストンの次 
の S 字だ！こいつはきつい 
ぞ。まあ、ここまで来た人 
なら、そんなに苦労はしない 
とは思ぅけどね。 

STAGE 5 

大して加速できるステ—ジ 
ではないが、さほどない。 

* 氺 M 夕 V プ 

最初の S 字はチ H ックが必 
要だぞ。心してかかるよ、 っに。 
中ほどの左へ抜ける場所は F 
I でおなじみの elf 一 看板がど 
しんとかまえている。クラツ 
シユはなんとしても回避した 
いものだが…。 

WAGE 6 

氺氺 M 夕 v 。フ 

写真にもある京浜の看板の 
次の力 I ブがこのステ I ジの 
難所だ。 





1 fi 


^0 


. 一 ! ！^I 


いつち 


ケイヒン、京浜??: 

ゃん好きだな。 

ところで、プレイをしながら 
メモするのつてムズかしいん 
だからね。そこのところをよ 
くわかってよ。大変苦しい仕 
事といぅことを頭に入れてね。 
(あれ、なんかグチになつち 
ゃった。) 

**5タイプ 

このゲ—ムの、ちよぅど中 
ほどの山場として、結構きつ 
い構成になつているのが、こ 
のステ—ジかも知れないね。 
S 字の最後の最後の力—ブ！ 
ここで気合と緊張がプツツン 
して、サヨナラ—つて消え去 
るプレイヤ—も数多いんだか 
らね。君だけではない。 


F — I でおなじみ、エルフ//: 
I ロツバで言、 つと どこかな。 


この焼けた岩の感じはお 
みごと、おみごと-。 


STAGE 



このステ— ジ から、2機種 
とも共通のコ—スになります 
ので、 よろしく。 中ほどの 力 
—ブからさらに 力— ブのかか 
る所は他に類を見ないほどム 
ズいので、要注意。夕日に輝 
く空と、夕日に焼けた岩が大 
変美しい。気分はフリ—ゥ H 
ィを突っ走るって感じカナ。 

STAOE 8 

まずは盛り上ってから(ほ 
かに何って言えばいいんだろ 
うか？.) の S 字！そして中 
ほどの左、ダメ押しのように 
ラストの力—ブ。こいつは短 
いくせに角度がきついとい、っ、 
やっかい者なんだ。 どう 攻め 
るかは君の頭脳しだい。とに 
かく用心せよ。 

STAOE 9 

半分は^一した。あと#。 
もうひと息だ。がんばろ、つ。 

ここはいきなりの右力—ブ、 
このバンク角がきついのなん 
のつ て！ そこを過ぎ、 力— 





ソテツか；^•ちなみに 
主母がある_なんだよ。 


がびょ—ん、なんで WS 
ボックスが立つてるの？ 

ブからさらに力—ブの！^は、 
それほどきつくないので、バ 
リパリに入つていこ、つ。 


ケイヒンかな？と思つ 
たら実；^うんだな。 

たかな？ 


STAOE 10 

チェック ポィントを過ぎて 
すぐの右力—ブ、これもきつ 
いぞ。要 チェック！ これを 
過ぎる と、 しばらく飛ばして 
走れるので安心。それが終わ 
るころに出現する力—ブがか 
なりきつい。勢いあまつて、 
夕—ボをかけっぱなしでコ— 
ナ—に突っ込まないょうにし 
ょう。 

IfTAOE 11 

とにかく最初の右に注意。 
看板の中には、ハゥテック 
(と読むんだろうな)なんて 
のもあるぞ。中ほど左、そし 
て ラス ト、チ H ック 前の右、 
きつい力—ブがもりもり ® f 
"あと少しでゴ—ル"という、 
プレィヤ—の願いを、非情に 
もくずしてしまう のだ。 

嫌 TAGE 12 

ビ—ルやガスの背景を探せ 


ゴ—ルイ—ン//:しかし淋し"グッド々なんて言つてるヨ— ロツバ f 、 怒とうの明治時代のガス燈みたい0 


い山奥だなア 


のかな„ 


IO ステ—ジ。 



31ロツパ ★エキスパ—卜 n I ス女 

パリをスタ—卜してスイス、ドイツと美しいシ 
—ンが次々に出てくるヨ—ロツパコ|ス。コ| 
スの難しさも最高だ。 



3 


1 — j 

アメリカ西部、フリ—ウエ 
ィーてな感じだな0 

最初の力—ブもさ 
ることながら、中ほどの左へ 
曲がる力—ブも、なかなかの 
くせ者。用心しよう。 

西部ののんびりした片田企口 
って感じだな。向こうのほう 
のガソリンスタンドは無人が 
多くて、自分でガソリンを入 
れるんだよ。 

'fAGE 

強いムズい、 S 字 S 字の連 
続！ こいつはきついの111115 
強いて言、っと左の力—ブで、 
FISTAICHI の看板のある所 
はきついかな。うまい人なら 
初めて来てもクリアできる 
(かもしれない)のだが、中 
級のプレィヤ—でもかなり手 
こずる場所だ。 

STAGE 

いよいよラスト。最初から 
右がつらい。右の連続が中ほ 
どまで続き、 それさえ終われ 
ば長いアメリカの旅も終わり。 

ラストにふさわしくない背 
景はおいといて、カップにの 
つた美女がプレイヤ—に I 升 
ビンを飛け、プレイヤ—はそ 
れをのんで、イエイ！ 


4 

4^— 















STAGE 



* 氺2タイプ 

やつて来ました ヨーロ ツバ 
最難関 コ —ス！最初から夕 
—ボを使いながら曲がると流 
されるので、ぴぴぴぴっとス 
イツチをカチカチやりながら 
(なんつう1言い方だ)力—ブ 
をクリアしよう。エキスパー 
卜では、 特に、 この テクは 必 
須だぞ。 

氺氺〇〇タイプ 

車がいよ、っがいまいが、と 
にかくインをキ—プ。2回目 
の左カーブはギリギリで曲れ 
るので、びびっちゃだめ！そ 
の次は NOVAIS 看板の次の力 
—ブが、中ほどからきつくな 
るので、要注意！それを過 
ぎれば、ここはもう終り。初め 
ての人は 40 〜 36 秒はガマンだ 
ぞ。 

STAGE 2 

夕 V プ 

最初の右がきついので、充 
分注意しよう。中ほどの S 字 
力—ブは、安全にクリアする 
ためにノンタ—ポで走つてし 
、まおう。アップダウンが多い 
ので、まどわされないように 
気を付けること。よく登つて 
いる途中に、前面からいきな 
り敵車が出現して当たること 
があるよ。 

*氺€/5タイプ 

ゆるい力—ブの切りかえし 
と、きつい力—ブからゆるい 
力—ブ！が数力}^るので、 
力—ブ進入時は2 8 okm で入 
り、インをすぐキ—プしつつ 
夕—ポをかけて走ろう。 


エキスパ—卜にしか夜々といれつとすとりいと々？ 
の面つてないんだ。なんだ、この街燈は//: 


STAOE 3 


氺* 2タイ。フ 

2回目の左はノンタ—ポで 
走らないと(おまけにインを 
キ—プする こと) エルフ看板 
に体当たりしちやぅぞ！中 
ほどは、それほどきつくない 
ので安心。ラストの S 字力— 
ブのラストは心持ちきついの 
で、安全に進むためには、ち 
ょつと減速したほ、っがいい。 

* 氺 S 夕 V プ 

こちらは坐つてプレイする 
分、やっぱりムズぃょぅな気 
がする。一応チ H ックポイン 
卜寸前の左力—ブ。ここは、 

ゆるいようで立#ときついよ。 

RKW 板が君を飲みこむかは、 
君のプレイに もよ るぞ！ 


STAGE 


4 

氺 * M 夕 V プ 

ゆるやかな力—ブで構成さ 
れているので、さほど苦しく 
はないはず。でも、最初のエ 
ルフの看板の力—ブは 280 
km ギリチョンの力—,フなので、 
多少内側の路肩に入るのもい 
いかもね。しかしトツププレ 
イヤ—の人はタイムロスをな 
くすため、してはダメ。 

**5タイ プ 
中ほどの S 字は要注意！ 
ムズかしいぞ。とにかくむず 
かしい。少し路肩に入つて左 
に走り込んでいくと、なかな 
かスム—ズに走ることが出来 
るようだヨ。クラッシュの看 
板が出たら要注意。 


STAOE 5 


STAQE 6 


この前の 5 から 6 のチエッ 
クポイントで、見事にコケな 
かつた人はおみごとつ！チ 
エックを通つて右の力—ブが 
きつい(しかも登り坂)ので 
注意。上から(坂の上)の敵 
車出現に要注意！油断する 
と前ラウンドと同様に、ブド 
ウが好きい—つとなるぞ。 


STAGE 


* 氺 S 夕 V 。フ 

中ほどの S 字、エルフ看板 
が出てきたら要注 A 思。ラスト 
の短い力—ブ！こいつがな 
かなかのくせ者。ここでギブ 
アップして しまう 人も多い。 
君がトツプレ—サ—であって 
も、甘くみてはいけません。 


STAGE 8 


"すしばあ、 


右の 3 段力—ブがこのステ 

勢いあまつてコ—スアウ 
J とぶき"？卜しちまつたい。 

…一 



**2タイ。フ 

このコ—スは特別難しいコ 
—スではない。|気に走って 
タイムをちぢめよぅ。 

氺*0〇タイ。フ 

このステ—ジにしか出現し 
ない障害物〃電信柱〃の登場 
だ(列にすごいわけではない 
が)。ゲ—ム中最大級にムズ 
い力—ブ、それは右カーブだ。 
こいつは強い。かの SPRE 
AM の SHOT 君でさえ、 

真のグランプリレ—サ—の 
み知ることができるのだ//. 





II 


—ジの山場だ。—段目ゆるく、 
2 段目きつく、 3 段目はさら 
にきつくなつて、ポイントは 
この 3 段目の 力— ブの立ち上 
がりなんだ。これを うまく や 
らないと…ワインが好きい— 
つと、 もろくもく たばる自分 
の姿を見ることになるぞ。 


1 

1 嚆 
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1卜 


一■二_麵 

この走りです ょ！ これほどムズい チ エツおかしいぞ 。 boot ワイン！ こいつに何この山を見てひとこと 
クの場所はないはず…ではなく BOOTS よ。たつたことか。 すごい” 



"まよ 




とセブンイレブ 


ンの仕出し弁当のような タメ 
息をしていた…。 


STAGE 9 


一変して田園風景のコ—ス 
に変化。このあたりはタイム 
をためて、コ—スをバリバリ 
飛ばして 走つ てしま お、つ0 


STAOE 10 


バックにある宮殿を君は見 
たかな。ここまで、やつと半 
分のステ—ジをクリアしたわ 
けなんだが、ここからが首穴の 
エキスパ—トコ—スの恐怖の 
始まりなのだ。 


STAGE 


STAGE 2 


ひき続き暗やみのステ—ジ 
だ。左へ力—ブする場所です 
しバア寿の看板の次と、ラス 
卜の左が、ここのステ I ジで 
のチェックポイント。ラスト 
の左は特にきつい。ちようど 
背景が変って、照明塔にぶち 


当たり…クラッシュ！とな 


るので、要注意。 


WTAGE 


地$滑とおぼしき背景が望 
める、このラウンド。実は、 


ここがハマリ場所であつて、 
12ラウンドまでギリギリで来 
た人は、まず息切れすること 
必至。外を走らされる力—ブ 
が山ほどあるから、やっぱり 
実際に走って頭の中にたたき 
込んでおくしかないか？ 


STAGE 14 


ゲ—ム中唯一の、暗やみの 
パリ•ステ—ジ。しかし—ス 
テ—ジとは違って、コ—スの 
ムズかしさは ± t 転にならない。 
中ほどのゆるい S 字力—ブを 
抜けてから、その次のラスト 
前の力—ブがえらくきつい！ 
ただしこの場所をのぞけば、 
このコ—スは長い直線が多い。 


ここもムズかしい。さてこ 
こでは、ここにしか出てこな 
い障害物があるんだけど、見 
た人は〃やべえ、土木工事だ 
ょ"つて？•ちょつとちがぅ 
なァ。 

エルフ看板の S 字のラスト 
の5段力—ブがきつい、つら 
い、ど—すんの？の世界。 

STAS 15 

最初入ってからの S 字の最 
後、それと最後の左右左の最 
後の左がかなり強い！ 

あっと、スぺ—スの都合で 
カンベンしてもらいたいのだ 
が、ミニライドオンのチエツ 
クを忘れてしまつた。(本当 


はコ—スが違うよ。) 


STAGE 16 

とにかくシットダウンの 15 
• 16 はつらい、きつい、この 
二言しか出てきませんねぇ —0 
13と16はシッドダウンの m 取強 
ステ—ジ群(と僕は思ぅ)！ 
ミニライドオンは、 さき ほ 
ど(といっても最初とは比較 
にならないが)きつくないの 
で、だいじょぅぶだ。 

徽 TAS 17 

やつと、やつと終りまで。 

はあ—、疲れた。この長い道 


のりが…どんなに長かったこ 
とか。ゆるい力—ブで全体が 
構成されているので、 ここま 
で来た君なら、 まず だいじよ 
うぶだとは思うけど…。 


STAGE 8 


やつと来た、やつと来た。 
読むほうも、書くほうも、プ 
レイするほうも、そしてゲ 
—ムプログラムの方も、みん 
な疲れた…もう、 ここまで く 
れば書く ことは ないのでは…。 

m 取後に、おつかれ さまでし 
た。しかし、ゴ—ルのデモは 
いつたいなんだつたんだろ、フ- 


最後のゴ I ルを 
目ざして Go ! 


長い時間つき合っていただ 
いて、ありが と、 っ。 

書いていて思ったんだけど 
ドライブゲ I ムは自分のパタ 
丨ンを、自分な りに 作るつて 
のが大切なんですね。何回も 
プレイ(手に豆が出来るくら 
い)して地道にやる ことが ゴ 
I ルへの道でしょうね。 

なお、エキスパ— トコー ス 
のゴ—ルは、"本当にうまい 
プレイヤ— ( iiK のグランプリ 
レ—サ I )のみが知るもの々 
として、今回は公開しません 
でした。機会があれば、ゴ— 
ルを日指して特訓だ！; 

なお、今回は SPREAM 
—SHOT 君の多大なる協力 
があつたことを付け加えてお 
きます。ありがとうございま 
した。 








ドラゴンスビ U ット 


あ吉らめてはいけない。私- APAP 

A と F 丨 SCHR の攻略法を公開するの 
で参考にし、君なりのパターンを完成さ 
せよう。クリアは確実だ。 






まずパワ—アップ補足といこう 


さつそく前号のパワ—アッ 
プの説明に、補足。 

フアイヤ—は3つ取つて1 
段階パワ—アップ。また3段 
階目のフアイヤーは、自竜の 
少し前からしか当たり判定が 
ないので、ザコや、特にエリ 
ア9のガ—ディアン(兵士) 

の斧に対しては弱いので注意 
して下さい。やはり撃つタイ 
ミングの取り易さなどを考え 
ると、2段階目が一番良いよ 
I つです。さらに言つておくと、 
0 J 段階目にしておき、その一つ 
えでフアイヤ I を1つか2つ 
取つておくと、もしもやられ 
た時に復活するのが楽です。 

クピはデュアルヘッド (2 
本首)の状態が良いです。卜 
リプルヘッド (3 本首)にな 
ると当たり判定が大吉くなつ 
てしまいます。 

パワ—アップではありませ 


んが、パワ—アップアイテム 
の代りにクリスタル状のダイ 
ヤと金色の玉が出現します。 
これらは共に得点となります。 
それぞれ loo 点と 1 万点！ 
全面クリアの後、点数勝負に 
なると非常に重要。 

さて、赤、黄、青(信号じ 
やないゾ)の卵を破壊すると 
出現するアイテムは、その飛 
行コ|スをある程度制御でき 
ます。卵を撃つてちよつと後 
に、左右どちらかにレバ—を 
入れていると、その方向にア 
イテムは飛びます。また誘導 
方向が決まるタイミングのと 
キ J にレバ—が上方向に入つて 
いると' アイテムは横に流れ 
てしまい、取るのは難しいで 
す。上手く誘導テクを使わな 
いと難しい所もあるので、何 
度も試しててみて、自分のモ 
ノにして下さい。 


疗山121 

エリア01は海からすぐに陸 
地になり、インセクトラブァ 
—スが3本組で3つ現れます。 
次にアイテムを持ったザコが 
たくさん現れます。右方に赤 
い卵があった後、タンブラァ 
I ( ヒダマ)が飛んで来ます 
が、_壊してしまえば問題 
はありません。左に青い卵が 
ありますが、ここで首をふや 
す場合、変身中は弾を撃てな 
いので注意が必要です。変身 
中には、少しの間当たり判定 
がな<なりま$、利用はほ 
とんど不可能です。 

さて、火山地帯では噴火の 
火柱に注意して下さい。また 
火柱 GS - から飛んで来るフエ 
ニックスは、自竜の方に誘導 
されて来るの C 横から飛ん 



自分の n — スを作つてしまう 
のが n ヅ。 


正面より少しすれだ所をね5 
え。 

で来られないよ-つに注意して 
下さい。 

火山か自竜よ〇画面下にな 
るとフェニックスは出て来ま 
せん。右に赤い卵、中央に赤 


1 



まずはザコが飛んで来ます。 
陸地になったら右に赤い卵、 
さらに進むと左に青い卵があ 
ります。これを取ればひとま 
ず安心。地上敵のインセクト 
ラブァ—ス(つくし)は、正 
面からよ 04 P 、 ななめからの 
方が敵弾をよけ易いよラです。 

さて、左に赤い卵があった 
ら'アブテレックス(始祖鳥) 
が U 字形の飛行 n — スで飛来 
します。画面左より(左はじで 
はない)で連射していれば、 
倒すのも、羽をよけるのも楽 
です。 



自竜ガパワ—アップしてれば 

あつとい/つ間におだ♦ふつ。 

海に出てしばらくすると、 
またアプテレックスが9匹飛 
来しますが、巳匹目は羽の代 
りにアイテムを出します。 

ボスキヤラのプレシオサウ 
ルス(海竜)は頭を撃つてい 
れば良いだけです。ちなみに 
頭にしか当たり判定はありま 
せん。 


気をひきしめろ各面攻略だ/ 
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擊だれる前に倒せ/ワイドがあると楽だ。 





前号（日月号）でザッと攻略してあった「ドラゴンスピリット」、コン 



.一は7面までなので、日面ではまっている人も多いんじゃないか 


:。しかし、このゲームは1コインクリアが出来るように作られている 


ので、君も努力次第でクリアできるのだ。努力あるのみなのだ。 


エリア 


エリア 
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い卵、左右に青い卵、左に赤 
い卵があります。ちなみに左 
右に卵などがある場合、はじ 
で弾を撃ち、すぐにスクロ— 
ルさせると、両側のアイテム 
が現れます。バイオサイクラ 
I ( 岩石生命体)はひたすら撃 
つて下さい。いざとなつたら、 
やり過ごすことも可能です。 

ボスキヤラはラウンドフエ 
ニックス。 

まずは画面下方にいないと、 
いきなりやられることがあり 
ます。近付いて来たら、外側を 
廻つている溶岩弾のコース内 
側から撃ち、さらに近付いた 
ら横をぬけ、後ろにまわりこ 
み、敵がさがつたら、再び横 
から前へ廻り込み撃ちます。 

しすると画面が枝で覆われ、 
その下を進みますが、このあ 
たりは連射しつつ、左右へめ 
いつばい動いていれば問題あ 
りません。 

右に赤、左に青い卵があり 

ます。枝の下をぬけると右に 

赤い卵。すると、ここで強敵 

ピ—カツク(孔雀)が4匹来 

ます。出現すると画面上方で 

しばらく停止し、羽を撃つた 

後、画面下方へ飛び去ります 


が、羽を撃たせるとよけるの 
は困難なので、停止している 
|つちに倒して下さい。もしも 
撃ち損じたら、横にいつぱい 
に逃げた後、上方に逃げて下 



このようにしてし家えばだい 

じよ f ♦ふ。 



また画面に枝がかかり、中 
央に赤い卵があります。ここ 
にはホー厶ビ I ( はちの巣) 

が左右中央と3つあります。 
撃ち壊してしまわないとビ| 
(はち)がとてもやつかいです。 
ホ—厶ビーは壊した後も当た 
り判定があるので注意しまし 
ょ-つ。 0 J つめのホ—厶ビ—の 
左に青い卵があります。最後 
にピ—カツクが4匹来ます。 

ボスキヤラはグリテリアス 
(大花)。出現と同時に上方の 
卵から地上弾で壊しまくつて 
下さい。 


手 SU の卵 2n < e > 

いは出現途中に壊 
してしまおラ。 

さぃ。 

それを過ぎると、地上から 
ゲゼ(カエル) 4匹が攻撃し 
て来ます。出現地点を覚えて、 

出現と同時に殺せば弾を撃た 

れないですみます。左に赤い 

卵があつた後、ゲゼとピ—力 

ックの混合攻撃があります。 

ここは画面上方でゲゼを撃ち 

ながら、ピ—カツクが出現し 

たら撃つのがよさそ|つです。 

右に青い卵があつた後、ピ— 

カツクが1匹来ます。 

口—プロッド(枝)は写真の 

ように枝を誘導してしまえば、 

枝ののびる長さは決つている 

のでだいじょ5ぶです。右か 

ら始まり7本あります。5本 

目と6本目の後に地上のド— 

ラ—(食虫食物)がいるので、 

余裕があれば撃つよ5に。の 

びる枝は止むを得ない場合以 

外は撃たないよ5に。 



砂漠の初めに、左右にそれ 
ぞれ赤と青の卵、その後で左 
下から八リ I ( トゲトゲ)が 
，来ます。 

写真のタイミングで殺 
すのがベスト(出現 
後、ちよつと待ち地上 
弾を撃つ。思つたより早 
くて大丈夫)ですが、それで 
もトゲを出して来るので、無 
理に撃ちに行くより画面上方 



擊つよ^逃げだ方が無難。 



場所を覚えてないと死あるの 
み。 



もラちよつと右によければ簡 
単。 

に逃げた方が無難です。出現 
パタ—ンを覚えてしまわない 
とかなりきついですよ。中央 
に赤い卵があります。 

つむじ風をやり過ごすと、 
右方にリングワー厶(アリジ 
ゴク)の集団と共に青と赤の 
卵があ〇ます。その後の八 U 
丨は撃たずに、左から上へ逃 
げた方がよさそ-つです。 

砂漠も終り、骸骨地帯に入 
るとトポ(ムササビ)とスカ 
ル(シャレコウベ)の混合攻 
撃です。 I つかつに前に出ると 
ゴーストやガイストの攻撃に 
会-つので、出現バタ—ンを覚 
えて流れを作りましよう。 

ス^^は自竜より画面下に 
い<と撃って来ません。赤い 
卵と青い卵が2つづつありま 
す。最後は画面一番下の左は 
じか右 B にいましよう。ガ 
イストの出現と同時に、横へ 
i ながら逃げて下さい。 

ボスキャラのデスガ—デイ 
アン(大骨)は頭を数発撃っ 
ておキ /画面上方にさがった 
時に頭を連射。す f バラパ 
ラに飛び散り' 弱点の青いコ 
アを S 出しにするので、ひ 
たすら撃って下さい。 
飛び散る骨は、飛び散る寸前 
に画面右方(敵との位置関係 
で考えて写真よりも一つ少し右 
側)にいればよけ易いです。 


エリア5は慣れが命。慣れ 
てしまえば、さほど難かしく 
ありません。ポイントは、画 
面下方にさがりすぎず、まん 
中へんにいること。 

それからケイブバット(こ 
う 4 PO ) は|定距離に近付く 
と飛びかかって来るので、動 
き出したらさがって撃つ(ま 
たは上へ出てやりすごす)こ 
と。くもはくもの巣まで完全 
に撃つこと。かべの中にいる 
ケイブパツトなどに注意する 
ことです。またゲド(カエル) 


ダンゴムシの弾にも注意。 



とにか < 速攻命。 

は地上にいる-つちに撃った方 
が楽¥。へイネ(飛び魚) 
にも注意して下さい。 

全体の流れは、左に青い卵、 
中央に青い卵、右に赤い卵、 
スパイダ I ( クモ)が左、左 
右、右、青い卵が右、左い赤 
い卵、右にスパイダ—、中央 
に赤に卵、右に青い卵、とい 
ったところです。 

ボスはベーレントスパイダ 
丨(大蜘蛛)。出現と同時に地 
上弾を撃つ、ひたすら撃つ。 
スパイダ__出すので、少し 
スパイダ—がたまったら空中 
弾で I 掃してしまお-つ。あま 
りためると弾がさついゾ。 
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エリア 


エリア6は寒いゾ。この面 
はけつこ|つ八マる。はじめは 
エリア1のよ-つだが、ファボ 
ス(カブトガニ)などの攻撃 
がけつこ|つキ J つい。 

中央に赤い卵、左に青い卵' 
左に赤い卵がある。ピアラ 
(水柱)は出現地点が決つてい 
るので難しくありません。 

再び陸地が現れるとスィ— 
ル(あざらし)が2匹いて、 
その手前に強敵ロックフェイ 
ス(顔)が出現します。 

このロックフェイス出現地 
点は決つているものの、出る 
タイミングがまちまちでとて 
もたちが悪い。しかも画面下 
方にやりすごしてもまだ撃つ 
て来る。出現地点はチェック 


li 養 
- ^ .1 
1 ぐ 

§fi 

論 


r 


これが最初に出て来る顔だ。 

1発擊つと二度は出てこない。 



ファ V や一が弱いと、このよ 

/つ e デルタ—フ h ルン(ご先 

祖様)が出て来る袤で時間が 

かかることがあるけど、実は 

平気なのだ0 

してあるので気を付けて下さ 

い。真下に現れると見えない 

のに弾をくらいます。必ず破 


壊するか、弾を撃つのを確認 
して下さい。 I 度しか弾を撃 
ちません。 

左右から出て来る氷柱は撃 
てば引つ込みます。 

前方の壊せる壁の中にアイ 
テムがあります。.左の方を壊 
して進むとその先の青い卵が 
撃てます。再び壁があり、抜 
けると中央に赤い卵。右に壁 
があり、抜けると右に青い卵。 
地上の敵は着実に殺さないと 
弾を撃たれて八マリますよ。 

次の壁は左方にアイテム。 
抜けると右の氷柱のかげに顔。 
左の氷柱の手前に顔。向一つ側 
に顔2つ。右方壁の下に赤い 
卵。抜けると顔 QJ つ。また壁 
で抜けると中央に青い卵。そ 
して顔2つ。また壁があつて 
顔が1つ。また壁があり抜け 
て顔2つ。左方に顔がたてに 
2つ並んで、それを抜ければ 
左に赤い卵。 

一応これで終りですが、こ 
の後、もラ音楽は終つている 
のにザコが飛んできます。け 
つこ|つ嫌なパタ—ンで飛んで 
来るので、気を抜かないよ|つ 

にすること。 

ボスはグビラ(サラマンダ 
かと思つてしまつた)。頭を 

撃つんだけど、正面切つて戦 

ラのは無理。左右にいつぱい 

に撃ちながら動いていれば、 

その|つち倒せます。 

―海 B 

コンテイニユーがここまで 

だから、けつこう何回もやら- 

されるのが エリア 7 だ。 

右に青、左に赤い卵があつ 

た後、左にスカロップ(貝)が 

ある。貝も画面下方にしか撃 

たないが' 残すとけつこ|つじ 

やまなので確実に壊していき 

ましよ|つ0 


その後、アネモニ(イソギ 
ンチヤク)が横に3つ並んで 
います。アネモニは残すと後 
ろから撃ってキ J てとてもじや 
まなので、これも確実に倒し 
ていキ J たい。このあたりはゼ 
ピウスのような感じがとても 
するのだ。 

その後はジ—ラス(シ丄フ 
カンス)。ジ—ラスは自竜の 
正面を少し避けた所で、3方 
向に弾をばらばら吐吉ます。 

間あいをつめられると非常に 
苦しくなるので、出現地点を 
覚えて、出現したらすぐに倒 
すようにしましよ-つ。 

中央に赤い卵があった後、 
左右にアネモニ、右に貝、左 
のアネモニを倒した後、右の 
アネモニ、そして貝を壊して 
下さい。貝がアイテム_っ 
てます。中央に貝があり、そ 
の後で再びジ—ラス MON 。 

左右に赤い卵(スクロ —ル 
技で両方取れる)があります。 
シーファボス(ウミガブト) 

は中央の丸い_を撃って下 
さい。残すとシェルフイツシ 
ユを出して来ます。 I つめの 

シーフアボスの右上にはアネ 
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ジ—ラスも速攻の方が楽。 



この位霪な6平気。しかも擊 

てる。 



自竜の頭が当つてしまラ<5 

い前進してしまラんだ。写真 

は左に抜けだところ。於弾の 

タイ///ングを見切れ。 

モニが5匹います。画面に出 
現すると同時に(撃たれる前 
に)倒して下さい。先手必勝 
です。 

中央の青い卵は無理に取り 
に行かないよラに。中央のア 
ネモニを倒し、2つのシ—フ 
アボスの間に入り、貝を倒す 
とアイテム^3ます。ここで 
スモ—ルが出れば君はラツキ 
I だ。中央に赤い卵がある。 

$に赤い卵があり、モ— 
レイ(ウツボ)のフアイ Y 
攻撃がある。やや左よりをい 
けば大丈夫(写真の位置)。モ 
—レイは四波の攻撃をかけて 
きます。(写真が四波め)そ 
の後、左に貝が来ます。この 
後、ザコの攻撃と共に後方か 
ら魚が突つ込んで来るので注 
意して下さい。 

ボスのシ I デビル(大アン 
コウ)は慣れないうちは強敵 
です。スモ—ルがあれば問題 
無いでしよ-つ。 

ではスモ—ルが無い時はど 
う i か。ま8のザ n を撃 
つた後、画面下番下で弾の間 
を抜： bKS のも不可能ではない 
が、かなりつらい。 

ではど-つするか。01つ方法 
はあるのだ。 

まずはザコを全て殺した後、 
写真の位置くらいまで前進し、 
弾のスキを見て口に撃ち込む。 
それだけでは画面の端に追い 


つめられるから、追いつめら 
れて、シ—デビルが画面 I 番 
端に来る瞬間に、弾を撃つ夕 
ィ///ングを見切りつつ目の前 
を通り抜けるのだ。 

0 J つ目の方法は、シ—デビ 
ルはまわりのザ n を3匹殺す 
までは攻撃してこないのを利 
用したもので、ザ n を P 匹以 
上殺さないで、上手く口を開 
くタイミングを見切り、口に 
撃ち込む方法です。慣れると 
すごく楽です。 



このエリアは、私は最初手 
も足も出ませんでした。しか 
し撃つベ$ものを的確に撃つ 
t いれば恐るるに足りません。 

まずは右へ。あまりさがら 
ない方が良い。余裕のある時 
にはフアイヤ—を撃つている 
と良い。右に黄色の卵。確実 
に取ろ-つ。左に誘導して、そ 
のまま浮遊岩石の上を左へ抜 
けアイテムを取る。左から右 
へ来たら(写真位置)地上の 
ヤドカリのよ-つな敵を撃つ。 
これを残すと死あるのみ。 

右に赤い卵があり、その左 
ななめ上にやどかりと青い卵。 
左へ行キ j 黄色の卵。マジック 
アイは I 定時間で切れるゾ。 
中央にやどかり。右に青い卵。 
その先にやどかり。中央に赤 


や K 力 U の位置を覚えてなる 
ぺ<視界に入れておかないと、 
弾を擊たれだのがわか5ない 
ぞ〇 


い卵。とにかく、やどかりを 
撃ちもらさないよラに。 

また時間をかけると弾を撃 
たれるので、早目早目に倒す 
こと。さらに、他の時は空中 
弾を撃つていること。 

中央にビッグアイ(大目玉) 


大目玉を擊ってる最中、ザ n 
に体当〇されないよ/つに i 。 

が現れる。これも確実に倒さ 
ないと、いつまでも撃って来 
る上に、その弾は見えないの 
で死あるのみです。地上弾で 
徹底的にたいて下さい。ただ 
し空中物も同時攻撃をかけて 
来るので、空中弾も必要です。 

今度はザ n が地上の敵にな 
るので、ほとんど地上弾を撃 
つていて下さい。しかし、最 
後の方ではヂエリフィッシユ 
(クラゲ)が現れるので空中弾 
も必要です。 

中央に青い卵、右に赤い卵。 
中央に黄色、左に黄色です。 
ここのザコはのがすとぽつぽ 
つ撃って来るので止まらない 
ように、右に赤い卵のあと、 
右に最後のヤドカリで、その 
あと左に赤い卵で終りです。 
暗黒と も おさら ば！ 

ボスは夕—ンアウエインガ 
I ド(石像)です。まずは左 
側の目にはりついて下がりな 
がら、ひたすら連射。左目が 
沈黙したら、そのまま右目に。 
目からの攻撃が来たら中央へ 
逃げ、口から来るザ n を撃ち、 
スキを見てまた目を撃てば倒 
せます。また口から出るザコ 
は、低空飛行の間は当たり判 
定かありません。 


• 次号では待望の最終面をマツプ入りで徹底攻略するそ/ 
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今回はとりあえず面ごとの 
攻略を紹介して、他にサラマ 
ンダとの違う点などを挙げて 
みたいと思う。 




まずは装備をそろえるんだ 
けど、青ならまずはオプショ 
ンを取ることが先決でしよう0 
オプションー n があるのとな 
いのとでは段違い。赤なら装 
備をそろえるのはあつという 
間なので、レ—ザ—を先にと 
つて楽をするのもよいわけだ。 

やはり、武器といえばレ— 
ザ—をとるのが普通だと思う 
んだけど、サラマンダで使つ 
ていたリップルレ—ザ— (こ 
のゲ—ムではパルスレ—ザ— 
なのだ)と比べて広がらない 
ので、壁ぎわの敵やデスハン 

ドがちよいと擊ちにくいかも 

しれないな。しかし、パワ— 
が鬼のように違うので楽だし、 
パルスレ—ザ—のように連射 
する必要がない(おかげで疲 
れない)ので、やはりレ—ザ 
丨の方がいいと思つたりする 

わけだ。 

再生する細胞のエリアでは 

レ—ザ—が速く破壤してしま 

う分再生も速いので、前に行 

くことを意識しておかないと 

死が待つているぞ。 



「サラマンダ 以来、 めぼしい攻略記事の書け 
ない大和」とデマを飛ばす人がいるけど、そ 
んなことはないよ。バッチリとライフ•フォ 
—スを攻略した。君もやるか！ 


4周目ぐらいからつら 

くなつて来る。 

4周 目ぐ らいになると擊ち 
返し弾が多くなるので、最初 
のとこなんかの編隊も擊ちに 
くい。やはり片方だけを擊つ 
のが安全でしょう。その分装 
備がそろわないのでつらいん 
だな、これが。青プレイヤ— 
だと、さらに装慊がそろわな 
いので難しい。 

言い忘れていたけれど、初 
心者は赤プレイヤ—を使わな 
いと話にならないでしよう、 
本当に、いや青はうまい人で 
もつらい、といつた方がいい 
かもしれない。 

•2 面 

インセキの代わりに細胞の 
かたまりがたくさん出てきま 
す。ミサイルで判定をなくす 
こともできるようなので、そ 
れによつていくらか楽にする 
こともできるよ。 

又、サラマンダでは出なか 
つた場所にも敵が出るように 
なつたので、うつかりやられ 
ないように注意してくれ。(最 
初のころはとまどうと思うけ 
れど。 ) 

特別、カプセルがたくさん 
出る面ではないのだけど、1 
面でそろえきれなかった装備 
をそろえるためにも、カプセ 


l :- _; : .. 漏; • 


ルは取れる物はすべて取って 
おきましょう。 

ムのシ—ルド M える 
ぜ 

シ—ルド(旧名フォ—スフ 
ィ—ルド)はとつておいても 
損はないと思ぅょ、安全のた 
めに。いや、むしろマルチプ 
ルやスピ—ドの代わりに付け 
るというのも、1つの策とい 
えるかもしれないな。 

又、シ—ルドでも細胞のか 
たまりの判定をなくすことが 
できるので、本当においしい 
装#だと思う。ただし、判定 
のなくなった細胞のかたまり 
に触れても小さくなっていく 
ので、そこのところを注意し 
ておこう。 

不気味なテトランもどき 

2面の最後には、テトラン 
が生命体になったょぅな感じ 
のやつが登場する。見るから 
に貧弱でなさけない奴だけど 
も、油断はできないぞ。 

こいつは手をテトランとは 
逆に廻わして来るんだ。その 
ぉかげで、かえって追い詰め 
られることがあまりなくなつ 
たんだけどね。それに、中心 
にある目にダメージを与えや 
すくなつたようなので、意外 
と楽にやつつけられそうだ。 

でも、サラマンダの時と違 
つて、弾が簡単にとぎれてく 
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シールドがあればかるいかるい/ 画面が見づら<て困つだもんだが。 


① ここ5へんで待ち、 

② ブルーボールを ひとます よける。 

③ まだ同じ所へ戻ってフルーボールを出させて、 

④ もぐ 1 0こめば〇 K / 






に移動でき、マルチプルを広 
げやす くなる ので、付けた方 
がいいと思う。 

しかし、安全のために必要 
なものは、やはりスピ—ドよ 
りもシ—ルドが重視され る。 
軸の弾を受けてくれるのはも 
ちろんのこと、飛んで来る細 
胞との激突をさけることもで 
きる。(判定を なくして くれる 
わけね。) 

他にも、敵に囲まれたりし 
た場合の突破口を作ってくれ 
たりもするのである。サブを 
よけるのにもスピ—ドが一つ 
あれば十分だし、もしなくて 
も、シ—ルドを利用すれば突 
破する こと も可能である、 と 
いえるでしよう。 

5 面までに 2 速に装備して 
おくというのも一つの手かも 
しれない。でも、ブル—ボ— 
ルをよけるには速すぎるとい 
った感じがあるので、ブル— 
ボールまではスピ—ドを一つ 
取った状態にしておくのが良 
いと思う。 

又、シ—ルドを装備してい 
ると楽になるのはサラマンダ 
で言うベルベルム高速隊だ。 
要するにこいつらで怖かつた 
のは2列目から来る撃ち返し 
弾だつたということなので、 



れるミサィルが当たる©で、 
やつつけることが可能だ。 

うつかり死んでしまつたり 
すると、 5 面が非常につ らく 
なるので、ここは死にた くな 
いものだ。 

#5面 

この面は背景が飛んで来る 
細胞(ィンセキの代わりのも 
の)と同じょうな 色を してい 
るため、非常に見づ らい 面だ。 
十分に気を付けょう。 

この面も BGM が違うよ。 

スピ—ドかシ—ルドか 
この面はスピ—ドをもう一 
つ付けると、かなりスム—ズ 
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かせぎの面となるわけですが 
取つても点にならない。よつ 
て、フル装備ならばムリに取 
りに行く必要がなくなったわ 
けだ。 

又、サラマンダと違うとこ 
ろは、火山弾がゼリ—のよう 
なものになつていることと、 
岩が肉のかたまりのようなも 
のになつていることなんだ。 

BGM もサラマンダのと違 
うぞ。 

シ—ルドは前にも述べたよ 
うに、前以外のシ—ルドは役 
に立たないやつなので、付け 
ない方がいいよ。勝手に分裂 
する細胞を分裂させてしまつ 
て危ない目にあうからね。 

最後のボスも手強くなっ 
た 

最後のボスは、必ずブル— 
ボ—ルのような細胞を出して 
来る。そのため、前のように 
楽じやなくなつてしまつたの 
である。 

と、言つても2回に分けて 
しか出してこないので、最高 
6 コしか出現しない。サラマ 
ンダの時よりは楽なんだよね。 
2回出現させてから、コアに 
自機の先が少し重なるくらい 
までもぐりこんでしまえば 勝 
てるぞ。 

その他のコアは、中から流 


② ③ 


れない。だから、マルチプル 
をサツと攻擊する位置までも 
つていつて、すぐに逃げない 
と、逃げ回つてばかりで、な 
かなかやつつけることができ 
なくなつ てしまう ぞ。 

言い忘れていたけど、この 
面の BGM はサラマンダの時 
と違うよ。 

•3 面 

水の柱がぉそいかかってく 
る面だ。サラマンダの火の面 
が水の面になつたと思つてく 
れればいい。水の柱もサラマ 
ンダの時のプロミネンスと同 
じバタ—ンなので、サラマン 
ダをやつていたんなら攻略す 
るのも楽でしよう。 

シ—ルドの利点 

シ—ルドをつけていれば正 
面から来るアメ—パの体当た 
リ(レ—ザ—で擎ち逃してし 
まつた場合)や、 3 周目以降 
の擎返し弾を防いでくれる。 
水の柱のせいで、ぁまり身動 
きがとれないこの面では、な 
かなか活躍してくれる物だ。 

さらにシー ルドは、今度は 
本当に 4 つつける ことができ 
るんだ。でも、前に付くやつ 
以外は弾を防いでくれないや 
つなので、付けても意味はな 
いでし よう。かえつ て じやま 

になることもあるので、むし 

ろ前以外のシールドは付けな 

いことを勧めたい。 

アメ—パが襲つてくる 

上下に見えないジ H ネレー 

夕—が隠されていて、そこか 

らアメ I パが 3 回にわけて飛 

び出て来る。 

これは、ミサィルやパルス 

レ—ザ—で破壊することが出 
きる。安全のために、パルス 
レ—ザ—で早めに壊してもい 
いし、点かせぎのためにミサ 


イルで手前で破壊するのもよ 
い。あ、 I 応レ—ザ—でも壊 
せちやうので点かせぎをする 
時は注意しておこうね。 

カプセルを持つ編隊に 
も注意しよう 

ライフ•フォースでは、こ 
の面の途中にもカプセルを持 
つて来る敞、又は編隊が出て 
来る。フル装備の時にはいら 
ないカプセルも、立て直しの 
時には重要であつて、とても 
ありがたいものといえよう。 
しかし、 3 周目以降は、当然 
撃ち返し弾も来るわけだから 
気をひきしめて行かねばなら 
ない。 

ドラゴンは硬いつ//: 

サラマンダでのドラゴンは 
ミサイルによって胴体の判定 
をなくすことが出来たので楽 
だつたけれども、ライフ•フ 
才—スでのドラゴンはそうも 
いかない よう だ。囲まれたら 
慎重にドラゴンに当たらない 
ように 自機を操作し よう0 

#4面 

この面は一面と同様にカブ 
セルがたくさん出て来ます。 
もしカプセルに点があれば点 
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華麗に脱出つてか。 


シ—ルドを付けていれば、縦 
にマルチプルを並べて自機を杯 
左上の隅に置いていればいい CI 
ということになるわけだ。 ^ 
もし、シールドがとても小 g 
さくなつていたならば、サラつ 
マンダで行なったパタ—ンを1 
実行すればいいんだ。シ—ル oe 
ドがある分、サラマンダより6 
楽になつているんだな、これ0ヽ 

.^〇 の 

/ 1 

なんだこいつは、とい I 
いたくなるボス 

なんなんだ、こいつは。ま 

るで白いゴキブリのような物 

体である。サラマンダでのデ 

スの代わりのわけだが、なん 

ともお かしいキヤラだ。アル 

ゴリズムはデスといつしよだ 

から攻略は同じ。ただ。こい 

つは太っているので、ぶつか 

らないようにしよう。 

060 

いよいよ最後の面に突入す 

るぞ。 

前半は変わつたところがな 

いので、カンタンだと思うよ。 

パワ—アップのレベルメ—夕 
I は、とりあえずシールドに 
合わせておいた方がいい。万 
が一ということがあるし、後 
には、実は強敵が待っている 
からなんだ。 

強敵となつて帰つて^^ 

ぜ 

前半を越えるとビッグコア 

が登場する。 

今度は、前のようにカモに 

することが出来なくなつてし 

まつたんだ。おしりを死角と 

されてしまうという弱点を見 

事に克服して(修行して来た 

のかもしれないな。)帰って来 

たのだ。 

そのおかげで、こっちは正 
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々堂々と戦わなければならな 
くなつてしまつた。当然、7 
ル装備でない と、 ちょつと辛 
いのだ。 

いや、たとえフル装慊でも 
一気に破壊することに失敗す 
る。と、ビックコアは図にの 
つて、レ—ザ—をぼんぼん連 
射してくるぞ。その上、なか 
なか死んでくれなかつたりし 
て、シ—ルドがなければとて 
も苦しい場面となるでしよう0 

やはり、 I 気にやつつ ける 
コツとしては、なるべく上の 


方にマルチプルが固まるよう 
にし、多少くらつても平気な 
シールドが付いているように 
していればよい。 

一周目は真つすぐに並べれ 
ばよいが、 2 周目からはビッ 
グコアは自機の座標の手前で 
止まつてし まう 傾向があるの 
で、マルチプルを並べた後に 
自機をビッグコアと反対側へ 
少しずらしておいてやればい 
いでしよう。 

ビツグコアを越えてしまえ 
ば、後はサラマンダと同じ攻 
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略が通じるので大丈夫でしょ 
ぅ。実は、脱出も同じなので 
悩む必要がない ょ。まだ 脱出 
を極めてない人も、 H クステ 
ンドがあるおかげで、残機に 
心配することも減るのでは？ 
0 \ 


ワ— 

アップの違ぃ 

このゲ—ムとサラマンダと 
の違ぃ。 

それは、パワ—アップを選 
ベる ということと、 パワ—ア 
ツプそのものを取る といぅこ 
とだ。 

ライフ•フォースでは、自 
分の付けたい装備を付けるこ 
とが出来るが、その装備を付 
けるためには、いくつかカブ 
セルを集めなければならない。 

一方、サラマンダでは、そこ 
に現れたパヮ—アップを取れ 
ば、すぐにそのパワ—アップ 
を装備できるが、決まった場 
所にしか出現しないといぅ不 
利な点がある。 

① 4つのオフシヨンに、このキヤ ■ 

ラ。まるであるゲ—ムの永バのよ 
うな場面だ。 

② チビツ子モアイがすら〜りすらっ。 

③ おっと、今度はお父さんが登場だ。 

④ 相 変わ0)すしよ/つ油ゆで玉子のよ 
ろな奴だ。 


立て直し 

ライフ•フォ—スの、特に 
赤プレイヤ—の場合だと、力 
プセルを一つ取っただけでミ 
サイルを、 2 つでレ ー ザ I を、 
といつた感じで、とても装備 
が強くなりやすくなっている。 

と言っても、マルチプルが 
なければ話にならない。 

というのも、サラマンダの 
ように、マルチプルがまた後 
で出て くれる というのと違い、 
カプセルを集め直さないとい 
けないからだ。死んだ時に、 
すかさず流れていくマルチプ 
ルを拾わないと(ここらへん 
は サラマンダと 同じ だね〇)辛 
くなる。もしくはそのままド 
ツボには まる かもしれない。 

こいつらに勝ち目がないと 
思ったら、マルチプルが拾え 
るようにしておかないと大変 
なことになる。 

残機が減るのは惜しいが、 
そこらへんの駆け引きをうま 
く判断しないと、後で後悔す 
ることになるぞ。その場を越 
えてし まえば、後で復活でき 
るというパタ I ンが多い、こ 
のゲ—ムでは必要なことなん 
だ。 




































曙の ， m 


軽快なリズム 
スリリングな 
爽快感… 

レ—シング 
ゲ—ムは 
音楽なしでは 
語れない 

まずアウトランから 


今回は車の特集とい - つことで、 
この VGM の n I ナ I でもレーシ 
ングゲ—厶の音楽を取り上げてみ 
ょラ。 

まず、レーシングゲ I ムの.巳 G 
M として、セガの「アウトラン」 
を第 I にあげるのは私だけではな 
いでしょラ。曲を聞<だけのため 
に、ゲ—厶をしたとい I つ人も多か 
つた。そ5言われる位、この曲は 
VGM として完成されたものと言 
えます。 

カシオペアとかスクウェアのパ 
ンドと比較されて、音楽の話に花 
を咲かせたアウトランの巳 GM 。 
このことはセガの音楽チ—厶の力 
量といラかレベルがいかに高いか 
ということを物語つていますね。 

軽快なラテン調で始まる「マジ 
カルサウンドシヤワ I 」。イント 



口に、この曲のすべての要素が詰 
め込まれているよ一つに感じます。 
ゲ I 厶マニアの間でも、 VGM 仲 
間の間でも、この曲が一番5けて 
いたよラです。 

「パッシングブリ ーズ」 は、イン 
トロのあとのフレ—ズをどんどん 
発展させていくのが聞吉所のひと 
つじやないでしよ-つか。ステレオ 
で音が左右に飛び交一つところは、 
なんとも言えない爽快感を現わし 
ています。 

「スプラッシュウエイブ」は、個 
人的にいつちやん好きなところ。 
割とゆつたりしたテンポがゲ—厶 
の展開と妙にあつていて、タイム 
競争を考えずに、5分近くのドラ 
イブを楽しむ曲としては、ぴつた 
り。4分 39 秒台に挑戦しないとき 
は、この曲をお勧めしたい。 




レ i 感覚が伝 t 
ハングオン 


八ングオンは曲数も少なく、音 
楽自体はそれほど目立たないので 
すが、その分ゲ—厶によく溶け込 
んでいて、"レ—ス"という感じ 
をうまく表現していました。 

ネ—厶入れの曲が、ゲ—厶が終 
つた…と感じさせながらも余韻を 
残していていいですね。もつと長 
く聞かせてもらいたかつた。 


思わず迷う 

ス—パ—ハングオン 


次に、アウトランと同じく自分 
で、バックの曲を選ぶことができ 
る、 - つれしいゲ I 厶、ス I パ I 八 
ングオンと行きましよう。 

ス—パ—八ングオンでは4つの 
曲を選ぶことができます。 

どれも良く出来ているので、ゲ 
—厶をする時、迷つてしま - つので 
はないかな。選ぶ時にも曲が流れ 
るから自分に合つた曲を選んでみ 


て下さい。 

① OUT R-DE 

A CRICIS 

ゆつたりとした中にも緊張感を 
漂わせている曲です。 

坂道を越えて行く時によく合つ 
ていると思います。 

② SPRINTER 

シブィ！の一言。夜のコンク 
リートジャングルを走りぬける、 
といつた感じで、都会的とも言え 
るよ5な曲です。 

③ WINING RUN 

走らなければならない//:と思 
えて来るよ -3 な曲です。 

そ-つ、何か大切なもののために 
速く、ひたすら速く走れとい5感 
じ。この曲にすれば、いやでも速 
く走れるよ5になりますよ。 

④ HARD ROAD 

レ—スものとしてはノ—マルな 
曲でしよ|つ。ノリもいいし' 聞ぎ 
やすいものになつています。初心 
者 (?) 向きといつたところかな。 

いかにもセガとい-つ感じのス— 
パ|八ングォンの>0闓。 

まだ聞いていない人は、ぜひ聴 
いてみて。 


流れる哀愁 

エンデュ—ロレ—サ| 


3番目はやはりセガの「エンデ 
ューロレ—サ I 」といきましよう0 

曲がよい。非常によい。なんと 
も言えず哀愁がただよい、これが 
オフロ—ドゲ—厶の曲とは思えな 
い位だ。 

軽音楽にアレンジして、学祭な 
んかで演奏すると、-つけること間 
違いないと思-つ。特に、セガのゲ— 
厶音楽はアレンジしやすくつくら 
れているんじやないでしよ-つか。 

さて、このエンデュ—ロレ—サ 
—'•86 年夏、市場に出まわり、ゲ— 
ム台数として決して少ない数では 






























なかつたのに、今いちヒットしな 
かつた。 

そのため、このゲ—厶の曲を最 
後まで聞いた人はあまりいなかつ 
たんじやないでしょ5か。また、 
プレイした人でも、 SE (効果音) 
の音で巳 GM がほとんど聞きとれ 
なかつた人が相当数いると思いま 
す。 I 度機会をとらえて、じつく 
りと聴いてみて下されませ。 


背景にマッチ 
ゥ I ック•ル•マン 24 


アウトランと同時期に、コナミ 
から発売された「ウエック•ル. 
マン24」。このゲ I 厶'コナ///初 
の体感ゲ—厶として大きな話題を 
呼んだょね。通称〃ブルブル筐体" 
と"グルグル筐体"と呼ばれてま 
したが、遊ぶならやはり〃グルグ 
ル筐体"のスピンタイプでしょう。 

さて、音楽の方ですが、アウト 
ランも〃セガ；>0_|1"とい|つ形 
でバッチリ SE (効果音)抜きで 
収録されている レコ— ドがアルフ 
アレコ| ドから発売され ておりま 

すが、同様にウエック•ル•マン 

24の方もコナミ VOL 2の中に収 

録されています。コナミバンドの 

〃矩形波倶楽部"がアレンジして 

演奏してますが、レコ—ドの場合、 

この辺のところが個人の好みの問 

題とも重なり、評価の分かれると 

ころです。 

現在、ナムコの東久留米キャロ 

ットの店長をしている佐々木宏さ 

んが、当時ル•マンを極め、ゲ— 

メストで"君こそゲ—メスト"に 

再三ベスト1に名前を登場させて 

おりました。あの佐々木宏さんを 

覚えてるかな? 

その八イスコアラー佐々木さん 


に、ル•マンのお話を聞いてきま 
した。 

「ゥエック•ル•マン24って、24時 
間レ—スのシユミレ—シヨンゲ— 
厶でしよ。それで周ごとに背景が 
変っていくんですよ。それに合わ 
せて曲も変っていく。曲をそれそ 
れの背景に合わせているんです。 
曲と背景がぴったりマッチしてい 
て、24時間レ—スの臨場感がいや 
でもかもしだされてきます。 

全部で4周ですが、周回ごとに 
違った曲で、臨場感を盛り上げて 
いますが、どの周の音を聞いても 
これすベて〃コナミ"って感じで 
すね。 

私は、最終面の曲、〃夜明け" 
これが一番好キ J です」 

とい5ことでした。 

ドラムスを中心として音作りが 
されたゥエック.ル.マン24、君 
はも5最終面を見れたかな? 

その他、コナミのレ—シングゲ 
—厶として 「 RFIE 」 がありま 
すが、実はこのゲ—厶、パタ—ンゲ 
—厶だったんですよ。しかし、あ 
のゲ—厶はポップスしてますね。 
音色は気持よく、仲々のものです。 

ただ実際プレイする場合に 、 SE 

に消されてしま-つのはさみしいで 

すね。 


隠れた名曲 

ス—パ1デッド ヒ—卜 


タイト—から発売されているレ 

I シングものの VGM といえば、 

ス—パーデッドヒ—卜でしよう。 

n の方はタイト—の VGM レコ| 

ドに入つていたので、聞いたこと 

がある人も多いと思いますが 、I 

の方はあまり知られていないよ5 

です。 


実際、 VGM といえるちのは' 
デモの時の音ぐらいで、各面の初 
めに流れる音楽も全部違ラものな 
のですが、短か過ぎるため、あま 
り印象がないのでしよ5。 

効果音の出来は非常によく、一 
千万やパ—フ H クトの時の爆音は 
聞き4 P のですそ。 

もしゲ—センでス—パ—デッド 
ヒ—卜を見かけたら、デモの音が 
出るまで、じっと待ってみて下さ 
い。こんな音を出してたのか、と 
思ぅこと請け合いです。(それに 
しても n の方はいつ出るんでしよ 
ぅね。) 

最後に、こ|つしていくつかのレ 
I シングゲ—厶の音楽をじっと聴 
いてみて感じることは、全種類と 
いってもいい位に、効果音が違っ 
ていることです。同じレ I シング 
ゲ—厶とは言いながら、特別の共 
通点がないことが、かえって面白 
い点と言えるんじやないでしよ-つ 
か。 

読者の皆さんの感想も聞かせて 
下さい。 


源平の VOICE 、 サイ n •ソ 
ルジャ I の VOICE と、最近目 
をみはるばかりの、音声合成。こ 
のアンケ—卜(かな?)を6月号 
と日月号でとつたんだけど、今度 
は効果音をや〇たいなあ。 

よし、じやあ' タイト—さんの 
「奇々怪界の効果音巳 ES T 3 J 
をやろ|つ。 

と、これじや—、 よく わかんな 
いから、ノミネ—卜しておこうね。 
で、ノミネ—卜された中から、好 
きなものを3つ、君達に挙げても 
らつて、 「 VGM の BEST 3 J 
の係へ送つてもらえれば、ケッコ 
ウケッコウ n ケ n ッコウ。のわけ 
だ。 

では、ノミネ|卜しよ5。 

クレジツト音 
おふだを投げる音 
おはらいの音 
おふだの当たつた音 
敵をおはらいした音 
おふだ(水晶玉)を拾つた音 
1 UP の音(楽) 


鍵を拾った音 
ばけ5りの出る音 
ボスにダメ—ジを与えた音 
豆頭が豆をまいた音 
雷電王が雷を落とした音 
仙山が風をおこした音 
仙山が火を吹いた音 
山婆が包丁を投げた音 
操珠僧の珠玉を振る音 
魔尾狐の声 (?) 

青水晶を使った音 
黄水晶を使った音 
お芸ちやんの出てくる音 
ガラ骨のくずれる音 
はしり鯛の足音 
ばけちょ I つちんの火を吐く音 
水に落ちた音 
みのじいに抱きつかれた音 
大物妖怪にはじかれた音 
巻物をとった音 
と5せん房の倒れた音 
がけから落ちた音 
いちど|つ君の逃げた音 
かさべ—の音 

と、してみました。 

日月末日までに、おねがいね D 
で、今回のプレゼントは、この 
奇々怪界のゲ—厶から出る音全て 
をテ—プにまとめたちのを、あげ 
ちやお|つと思ってます。 


































「ぼく、将来ゲームの会社で 
開発やりたいんです」などと 
言う人も多い(本当か？)と 
いう、今日このごろ。ちよっ 
とこの人の話' 聞いてみて下 
さい。この人っていうのは、 
ある TV 番組のために、ゲー 
ムメーカ—に取材に行った人 
なのだよ。 

「いやあ、あれはもうずいぶ 
ん昔の話だから、いくらなん 
でも今はそんな ことは ない と 
思いますよ。ええ、あれはィ 
ン〇—ダ—が出てゲ—厶業界 
がめちゃくちゃに盛り上がっ 
たころだから。でも本質は変 
つてないつてことも考えられ 
ますね」 

この人は、そのころの TV 
ゲームブ—ムに乗った番組を 
作るために' あるメーカーの 
開発部に直撃ィンタビュ—っ 
て感じで取材に行つたんだそ 
うだ。 

「そう言えば' あの会社も当 
時にくらべると今や大会社で 


すよね。あのころはまだまだ 
初期の段階だつたんですよね。 

まあ' いざ取材という段に 
なりまして、まずは会社の方 
からの案内役みたいな人に紹 
介されて' その人と今やゲー 
ムはどうこう、とかこれから 
ゲームつていうのは' とか話 
を聞いて' ではそろそろ実際 
にゲーム^:つてる1に行 
つてみ ましよう かつてい うこ 
とになつたわけです」 

さて、いよいよ開発現場に 
乗り込むことになりました。 
はたして' この人がここで何 
を見たのか！来号をお読み 
…じやなかつた' 続きをお読 
み下さい。 

• ••••••••••• 

のぞき穴に錠前 
とくれば … 

「こちらです、と通された所 
はコンピユ—夕—とモニタ— 
の並ぶ楽しそうな所…かと思 
いきや、何んとそこには頑丈 


そうな扉があるんですよ。扉 
の目の高さくらいの所には縦 
5 センチ横 30 センチくらいの 
フタのついたのぞき穴のよう 
なものがあいていて、取っ手 
のところには、これ またし つ 
かりとした 錠がついていて、 
そんな扉がいくつも並んでる 
んです。 

案内役の人がノックすると' 
内から 『まだ』 とぼそつと言 
う声が聞こえました。再度ノ 
ックすると|寸して、例のの 
ぞき穴が開いて、『なに？』 

と尋ねる声。しばらく話して 
いた後' 案内役の人が『どう 
ぞ』つてその扉を開けてくれ 
たんだけれど' その時にわざ 
わざ鍵を使ったんだ。 

で、何で錠をおろしておくん 
ですかつて尋ねたら、『その 
方が開発の人間は落ちつくん 
ですよ』って言われたんだけ 
ど' 何となく異様なものを感 
じます よね。 

これは後で聞いたんですが、 
実はこの錠は中の人間がノル 


マを終えて、例ののそき穴か 
ら基板を差し出すと、開けら 
れるんだそぅですよ」(なんち 
ゅ一恐ろしい職場なんだ ㉚ ) 

思わずゾッ 

その部屋に入ってみると' 

暗いんですよ。それで角の方 
にモニタ—とキ—ボ I ドや何 
かがあって、そこに人が座っ 
ていて何かやっているんです。 
いよいよゲーム作りの現場な 
んだな、と思って気を取り直 
して後ろから見てたんですけ 
どね。まずモニタ—を見なが 
らゲームをやってるんですよ。 
それが何故か解りませんけど 
音が無いんです。 

で、その開発の人が何かぶ 
つぶつ言ってるのが聞こえて、 
何を言ってるんだ ろぅと 思っ 
たら' 自分のやつているゲ— 
厶に合わせて"ズガ—ン"と 
か々ビユーン々とか擬音をしや 
べつてるんですよ。それを聞 


【第五話】 


暑いね一時期が時期だから 


開発怪談バナシと 

I ホントと思ってもウソと思ってもいいけど…… 


L 


作•野村流紋 



いて思わずゾッとしちやいま 
したよ。暗い部屋でそんなこ 
とやってるの相像してみて下 
さいよ、解るでしよう。 

モニタ—を見ていたら、自 
機らしいのが何も無い所で突 
然爆発し ち ゃったんです。そ 
うしたら' その s の人は茫 
然と しちやつ て 5 分くらいそ 
のままぼ一つとしてるんです 
よ。すると今度は、突然キーボ 
I ドに向つてカチヤカチヤと 
プログラムをしているんです。 
私には' でたらめにやつてる 
としか思えない速度で。 

そんなことを何度かくり返 
した後で、その人は基板を持 
って扉の方へ行って基板をの 
ぞき穴から差し出すと、扉の 
カギがガチヤリと開いて出て 
行きました。 

私も追っかけて部屋を出る 
と、誰かが、この開発の人に' 
『じゃあ 今度はここ だ』 つて 

言って' 他の聾に入れて、 
また錠をおろしたんです。 

まあ取材はそれで終ったわ 
けですけど、結局その番組の 
企画は流れちやって番組にな 
ならなかったんです。まあ理 
由は想像の通りですよ。本当 
は' 子供に大人気の TV ゲ— 
厶製作—!という番組が 
予定だったんですから。 

むむむ…そんなふうにして 
作り出されていたゲー厶もあ 
ったのか。なんか暑い日の怪 
談話みたいになつちゃったじ 
ゃないか。え一今回の話はこ 
のへんでやめときましよう。 

さて' この頁ではみなさん 
のお便りを(実名)で募集し 
ております。！^も考えてる 
ゾ。あて先は「誌上匿名うち 
あけ話」係まで。 i り待っ 
てます。それから本文はフィ 
クシヨンということになつて 
いることをお忘れなく！ 
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▲(茨城県 DEAD 崎君）★色っぽ一いナムコ女性キャラの集合で一す。これは拝観料払 
つて見に行くしかね一な//カードあたりだよ。 
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ぱ你 K で先、 風呂 c はし、名 turfe 1 仗'冬 it 





なりました。 でもね、こんな 
ゲ—厶でも、最初からハ—ド 
だつたら、おもしろいつて感 
じる前にやめちやうよ、きつ 
と。初心者だつたら、なおさ 
らだよ。 

それにね、やり込めばおも 
しろいゲ—厶にあえるつて事 
は' ゲ—マ—にとつてとても 
うれしい事じやないかなあ。 

だつて' そうでしょ。私た 
ちがゲ—厶をやるのは1コイ 
ン入れてもおかしくない、充 
分に内容のあるゲ—厶を楽し 
むためですよね。 

それを、いたずらにランク 
u P してお金をもうけような 
んてさ。結局はゲ—厶台から 
人を離していくようなもんだ 
よ。 

みなさんはどう思いますか 
(沖縄県 MASAYAN 君) 
★メ—力—'お店のみなさん 
のご意見を待つています。 


別に難しくなつてしまい' 初 
心者は目を向けなくなるので 
す。 

マ jvL ^ 些細なことで' 
面白ぃはずのゲ 
丨厶が面白くなくなるつてこ 
とはよくあるんですよ。やつ 
ばりゲ—厶は^女く楽しく，が 
理想だと思います。やたらと 
ランクアップさせている店は' 
よ—く考えてほしいんですね。 

ゲ—厶を作つたメーカ—の 
開発者の人達も' プレィヤ— 
に100%楽しんでほしいの 
.ではないでしようか。 

ズバリ言つてしまうと' 1 
プレィ 50 円でランクアップさ 
せるぐらいなら、 loo 円で 
ノーマルの方がよっぽど楽し 
いのです//: 値段を下げ' ラ 
ンクを上げる。そんなのは楽 
しいどころかむなしいという 
ものではないでしようか。 
(長崎県久保田泰則君) 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


11 取初から八—ドだぜ 

これはコワイことだよ 


Fa がよく行く店はとてもい 
い所なんです。場所も学 
校のまん前だし、地方の割に 
はニユ—ゲ I も早く入荷しま 
す。とてもぅれしい。けどね' 
ここから がだめなんだ。 ここ 
の店。 

どんなゲ—厶でも、だいた 
いノーマルで入ってきた事が 
ない。正直に言って' これは 
恐ぃ。 

ある程度ゲー厶に対する知 
識がある者にとっては、だい 
たい見た感じで、あれこれは 
ハ—ドランクだなつてわかり 
ますよね。けど、ここの店は 
こんな感じの人は5〜6人位 
しかいない。 


という ことは' 初めてくる 
人や初心者などは' このゲ— 
ムはこんなに難しいからやら 
な—い、と言うことになリま 
すよ。あるいは' もしかして 
ここの店はお金をかせぐため 
にこんなに難しいゲ—厶しか 
入れないのか；^'なんて思 
うかも知れません。そしたら 
マニア向けの店になっちゃつ 
て' 本当にゲ—厶が好きな人 
でも' これなくなっちゃうん 
じやないかなあ。なんとなく 
悲しくなりませんか。 

j 本当にやり込め 

そ才 f ばおもしろいゲ 

—厶ってあるでしょ。私は沙 
羅曼蛇やグラディウスに熱く 


唇大問題 

安易にランクを上げなぃで 


ある日 ㈣ i 

振りにグラディウスをプレイ 
した。ディスプレイに光が当 
たって見にくかった(前から 
知っているけど)。 

だが違う、何かが違う//: 
その時直感した。ランクだ' 
ランクが上がっている。敵の 
弾が多いのだ。びっ くりして 
死ぬところだった。 どうして 
今 さら ランクを上げたりする 
のだろう？ただでさえ難し 
いのに…。 

そこで VI もの難 ri 

厶の運命を決めるといつてい 


いくらい、大切なものだと思 
うのです。ところが、店にょ 
つてはただ単に〃人気が高い， 
とか〃ブレイ時間が長い，と 
いつただけで安易にランクを 
上げているのではないでしょ 
うか。 

でも、これは下手をすれば 
逆効果と いうことに もなると 
思 うんです。うまい 人は ラン 
クが上がつたつて大して気に 
もせずプレイで きる のだから、 
プレイ時間は変わらないでし 
よう。でも普通のプレイヤ— 
からみれば' これは大問題な 
のです。 ランクを 上げる と、 
たいていのゲ—厶は最初が特 


►(埼玉県 TAKUAN 君)★そうか 、 PROCOH 
R 田中一郎=イルカ弾だったのか…。 























_ IN こら担当者 

ピムボ叫 Iffi 活 tt 天雜 


初めてハガキを書く 24歳の 
オジサンである。文句あるか 
! オジサンだって言いたい 
ことがあるのだ。だから聞い 
てくれ。 

どうしてピン ポールコーナ 
一が、いつの間にかなくなる 
のだ。オジサンはピンボール 
しか得意なゲームがないから 
楽しみにしていたのに。 

こら担当者、説明しろ。才 
ジサンは怒っているんだぞ。 

オジサンはな、11歳の時に 
初めてピンポールをやって病 
みつきになり、今だにやめら 
れない。 

他誌はビデオゲームやファ 
ミコンのことしかのせていな 
いのに、ゲーメストだけピン 


ボールコーナーなるものをも 
うけて最新の情報をのせてく 
れるので、毎号買っていたの 

だ。 

もしピンボールコーナーが 
復活しないのなら、もうゲー 
メストは買わないぞ。 

別に最新情報でなくてもよ 
い。たとえば、各 メーカーの 
ユニークな話やマニアの間で 
名機と呼ばれたマシンの紹介 
など、考えれば色々あるでは 
ないか。ぜひ コーナーの 復活 
を望む。 

(静岡県岩根永丈おじさん） 
★いまゲーメストは読者が1 
人でもへるとアブナイのじや。 
よって、今号よりビンボール 
コーナー 復活。 



0(么 





聞いて下さいよ 
小さなことと 
おおもいでしよ5が 
私にとつちや 
大問題だ 


)t 
君ゴ反 
術ミ 、 i 
全才てク 
安ずつボ 
らゃな 
県わちか 
岡かせお 
福い載ゃ 
{あたち 
▲ ★まし 


九久つ これ冷開放台荜 

ラ”キー謎* S ゥジット 


☆これは僕がとある場所のと 
あるゲー厶センタ—に行った 
ときに起こった出来事です。 

中に入って' ふと正面を見 
ると' あの SNK の「サイコ 
ソルジャ IJ があるじやない 
ですか//: 「こ、これは…」 
と思い' 先にプレイしている 
人が終わるのをひたすら待ち 
ながら、ぼ一っとゲ—厶画面 
を見ていました。 

…あのアテナが帰ってきた 
I . ビキニの次はセ—ラ—服 
かぁ。 SNK はやっぱりロリ 
コンだったんだなぁ。、っんぅ 
ん…とひとりで納得していま 
した。 

ふと気がつくと、目の前で 
は誰もサイコソルジャ—をプ 
レイしていない//:僕は震え 
る手で loo 円を入れた。 

、っ一んアテナちやんはか 
わい い！ お？ し、しまつ 


た、やられてしまつた//:よ 
しもぅ1度…と思い、1〇 〇 
円を入れよぅとしたが入らな 
い。やつとのことで loo 円 
を入れ' 興奮のあまり 1 PL 
AYER ボタンを連打してい 
た。 

ん？ . 気がつくと、何と 

残り人数が 30 人になっている 
じゃないですか。僕は「ラッ 
キ1£>」と思い、誰だか知ら 
ないけれど、お金を入れすぎ 
たのを忘れた人に感謝しまし 
た。 

しかし、初めてやるゲ—厶 
なので' どんどん数が減って 
いく。 「まさか？」 と思い、 ま 
た 1 PLAYER ボタンを連 
打すると、また増える。「いつ 
たいどれだけお金を入れたの 
だろうか？ しかも、100 
円で…？」。疑問に思いつつも 
プレイを続けました。 


何回1 P ― IAYE R ボタン 
を押したでしょうか？気が 
つくと 目の前にはジグ•ド. 
ダビデが…。しかも残りは 30 
人。まだ続きそう。僕は必死 
に戦いました。しかし'ジグ • 
ド•ダビデは強かった//: つ 
いに僕は力つきたのです。 

「何人ぐらい死んだっけ？」 
ふとそう思つたら…「う—ん 
と、 1 〜 3面ぐらいは1面に 
つき15人ぐらいかなあ。何て 
ったって死んだもんなあ。で、 
4、5面が30人以上ずつで' 

6面なんか loo 人ぐらい死 
んだんじやないかなあ。僕が 
遣ったお金は200円ぐらい 
で、 loo 円で3人。死んだ 
人数は2 0 0人以上はいたょ 
なあ。 そうすると…」 僕はだ 
んだん怖くなつてきました。 

単純に考えて、僕がプレィ 
する前に入っていたお金は軽 
く 5000円以上。もしお金 
を入れた人がトィレかどこか 
に行つていただけだつたら…。 
僕はあたりを見回しました。 
どこからか冷たい視線が僕を 
見ているような気がして。そ 


して' そのゲームセンタ—を 
飛び出しました。 

「悪いことしちやつたかな あ」 
と帰り道で考ぇつつ「いつか 
きつと正攻法でジグ•ド•ダ 
ビデを倒してみせる ぞ」 と、 
サイコソルジヤ — にのめりこ 
む僕でした。 


☆僕はタイト—のダライアス 
のファンで、毎日ゲ—ムセン 
ターに 通つています。ある日 
のことでし^ T 僕がダライア 
スの曲を口ずさみながらゲー 
ムを始めると、見たこともな 
い人がいきなり隣にきたので 
す。 

何をするのかな—と思いな 
がらゲー厶をしていると'な' 
なんとお金を入れて、 2 PL 
AYE R のボタンを押すでは 
ありませんか//:僕は思わず 
「何をするんだ、この やろう」 


(神奈川県 SOLDIER 
君) 

★それ、機械が故障してたん 
だよ、きつと。ちやんとお店 
の人に「こわれてますよ」つ 
て言わないとダメ//:でも、 
私だつてついついやつてしま 
5だろ a なあ…。 


と言いそぅになりましたが' 
こわい顔だったし、僕は気が 
弱いので言えませんでした。 

仕方なく気をとりなおして 
プレィしていたら、その人が 
下手なぅえに人のプレィを邪 
魔してきたので、あの簡単な 
B ゾ—ンで全滅してしまった 
のです。僕は悲しくてたまり 
ませんでした。 

それにもめげず' もう1度 
プレイし たのですが' また 同 
じ人が来るではないですか//: 
僕はお金を入れる所を足で防 


いだのですが、その人は僕の 
足をどけてお金を入れたので 
す。「やめてくれ—//:」と言つ 
たのに、その人は「悪いな//:」 
と言つてボタンを押していま 
した。 

僕は A ゾ—ンで死んでしま 
いました。 とうとう 頭にきた 
ので、悪口を言って逃げてき 
ました。ゲ I ムをしている人 
の中に、あんなにマナ—を守 
れない人がいたなんて知らな 
かつたので、とても悲しかつ 
たのでした。 

(岩手県大野勇二君) 
★いやはや' 自 i 手なプレ 
イヤ—もいたもんだ。災難と 
い-つもんです。でもアメリカ 
なんかでは、ガントレツトを 
プレイしていると乱入するの 
が当然だそ-つですょ。国民性 
の違いとい-つやつでしょ-つか 
?う一ん'もしかするとそ 
の人は「ごゥごゥ j と言つて 
乱入してきたアメリカ人だつ 
たのでは?(意味のわからぬ 
人は先月号のヒツトゲ—厶ベ 
スト 10 のコ|ナ I ( 75 頁)を 
見るべし。) 


恐怖 <7 S 苦フ Oh ( 

私 <7 S 怒りは大爆発 




































GAME 口 


さて!-\には 

何が入るでしょう？ 


•R と答えた方：いっしょに 
GAMEST を目す旨しましょう 
ね 

•CENTER と答えた方：あな 
たは今、立ち読みをしていま 
せんか？ 

•ST と答えた方：毎度御愛 
読ありがとうございます。 

• RU (ローマ字読み）：私と 
1度徹マンを打ちませんか？ 
(これこれ、少年少女にはわ 

からないではないか。面子に 
私もいれてね。でもガメる人 
は嫌いなんだなあ…⑳） 

• A または B と答えた方：将 
来、任天堂の株を買うつもり 
ですか？ 

• MUSIC と答えた方：私と同 
じ答えです。迷惑にならない 
ように録音しましょうね。 
•ARTS と答えた方： 7月号 
の「ゲーマー度ち えっく！！」 

で75点以上だったのでは？ 

私は80点でしたよ0 (ちな 
みに私は 32 点でした㊃） 

• PC と答えた方：果して何 
人の読者が理解できるでしょ 
うか？（おたちやん難しくて 
わかんな一い！!⑩） 

•OVER と答えた方：被害妄 
想に落ち入ってます。メダル 
GAME なら少しはましかも…。 

• FREOK と答えた方：これ 
から毎月 GAMEST を買って 
熟読するか、明日から PC 巣 
鴨店へ行き、1からやり直し 
て下さい！！ 

(高矢 Q MPS REO SPEED 
WAGON 君） 

★これって、けっこう難問じ 
やなあい7でも皆さんなら 
ST って答えてくれるよね!？ 
力ードあたり！ 



▼(神奈川県転漓§ ★ベタを I 切使用せず線のみで描いてこの出来/オミゴトです。 


n ムティニユ—しまくつ T 

ど C が悪い/ 

我々にち ENDINGt : 見 i 利があ3 


☆そりやあさ、 こ— ゆ—本の 
読者だからゲ—ム上手い人が 
多いんだろ I けどさ。何？ 
何って' 7 月 号の 「コンティ 
ニユー しまくる 人は ヒン シユ 
ク」 ってくだりだよ。 

それじやあ何か？ あたし 
ら三流ゲーマ—はエンデイン 
グ見たらあかんのか？自分 
でかせ—だ金、ゲ—ムセンタ 
—に貢いで何でそこまで言わ 


◄(神奈川県ういざあどりい君) 
★おとつつあん、おかゆがでキ J たゎょ： 



れなきやならんのよ。 

だいたいわたしら三流ゲ— 
マ— (.11 .一般人)が大量に落 
とした金でゲ—厶センタ—は 
経営が成り立つんだせ！み 
んながみんな妖怪道中記1コ 
インクリアなんかしたらゲー 
センつぶれるよ卜. 

故に、君達は山のよ—に n 
イン積み上げてコンティニュ 
丨 しまくる 人がいたら、感謝 
の気持ちで見守るのだぞ！ 


P - S わしらの仲間内で 
は、 In インクリアとは50 
〇円硬貨内でクリアする事で 
す。(50円ゲ—厶でだせ！) 
(京都府•おやまあ、あむ 
あい君) 

★その気持ちはよく分かる。 
お店の繁栄を陰で支える人達 
とでも言ぅのでしよぅか。益 
々がんばって下さい。お店か 
ら感謝状が来たよ。力—ドあ 
たり0 


また期待し T ます 
ス91”卜店長 


ゲーメストアイランド8月 
号で紹介した、スタ—レット 
をスクラップにした s EG A 
店長の早 X さん(42頁)その 
後' 厚顔無恥にも親をだまし、 
「生活していけないょ〜〜」 
といって' 50 万円もの大金を 
せしめました。そして考える 
より早く'新しい車の頭金に 
つぎこんでしまいましたとさ 

ところで' 早 X さんはけつ 


こう酒は強い方らしいのです 
が、ある一線を超えるとプッ 
ツンきてしまう方らしく'今 
年の花見ではいつの間にか桜 
の木によじ登つてしまつたそ 
うです。そして降りることが 
できなくなり、周りの人に大 
笑いされたそうです。ウッハ 

ッハ。 

最近は 早 X さんがあまりバ 
力をやつてくれないので…。 
(栃木県天谷登君) 


43 


































































































なぜだか知らないが 
ゲ—厶 が 好キ」 

理屈 じやない 
好キ j だから好き 
だから男も 女も関係ない 

年齢関係ない 

ただ心が通じ合ラ世界なのだ 

■薄^^語 




作場 

ぶ 

^ 



★夢、私が生まれてずっと胸 
に抱いていた夢が実現した。 
まさに科学の勝利、人類の歴 
史は間違っていなかった。私 
は小学校6年生のときからゲ 
丨センに通っていたが、胸の 
中には「これではない' 私の 
求めるものは」というわだか 


まりがあつた。そのわだかま 
りをなくしてくれた、そのゲ 
丨厶こそ「スぺースハリア—」 

だった。 

美しい 3 D 画面、まさに体 
感ゲ—ム、目に飛び込むよう 
に迫つてくる木が怖い。初め 
て木にぶつかつたとき、「うつ」 


テ 

ア P . 

たた 

しつ 

畏あ 

成で 

★の 

} ち 

んる 

さな 

羅く 

朱し 

野美 

霧に 

ラ 

県よ 

岡か 

福、 

C は 


と体の筋肉がこわばつたのを 
覚ぇている。 PLAY 後は放 
心状態。「これはすごい。これ 
だ、私がずつと捜してきたも 
のは」と金でも掘り当てた感 
じがした。次の日から「スぺハ 
リの虜」となつたのも当然で 
あろう。 

やつと1コィンであの闇の 
14面 「 ASUTE 」 までいく 
ょうになり、光るビンズビー 
ンは魚津名産ほたるいか0つ 
まいんだょね、これ。……同 
県人の ⑩)みたいだな、と思 
つていた私に、まさに闇の A 
s UTE が降りかかろうとは 

いつものごとく学校帰りに 
ゲーセンに行くと、あの大型 
口—リングタイプ 166 万円 
の筐体が、床に四角い跡だけ 
を残して消えていたのだ。 

「そ、そんな…」可か信じら 


れなくて' 茫然とした。大学 
受験も近いし、これで良かつ 
たかな… とも 思つた。しかし 
それは自分の心についた嘘で 
あつたことは明確な事実で、 
(受験のこともあるが)この 
時期に唯|の楽しみであつた 
「スぺハり」がなくなつたこ 
とで' 毎日が急に苦しくなつ 
た。 

月日は立ち、受験は終わり' 
国 公立大の 合格 発表があつた 
が、「暂 又験制度の エ ジキ」と 
なつたものか' 落ちてしまい 
浪人となつた。|浪ぐらいへ 
いちやらだと思つていたが、 
それなりに落ちこんだ。気分 
を晴らすためスぺハリを捜し 
たが、発売後かなりたつてい 
るそれは' どのゲ—センでも 
見あたらなかつた。スぺハリ 
のかわりに入つている赤いア 
ゥト ランの筐体が少し 憎 かつ 
た。 

そして' やつと 見つけたの 
だ。スぺースハリア—を。す 
かさず p L A Y したものの' 
私の'¥同様、動きに軽快さ 


な 

M.. 〇 

店ね 

橋す 
} 船で 
す がス 
ま}セビ 
し君ン I 
も幸イサ 
り利才な 
た本テク 
れ関ビ I 
く は二 
と県がユ 
す葉すか 
ず千さな 
くく ★か 


橋ら んた 
船も さけ 
ガに 澤負 
セ時 玉' 
ンた の枚 
ィつ 長2 
才買 店ら 
デを にた 
ビ号 時つ 
は月 ぅ勝 
券6 買て 
スト。をし 
ビスすトン 
I メでスケ 
サーのメン 
のゲも|ャ 
こでたゲジ 
☆店つ と 


がなく、ハリアーは柱に当た 
つてあえなく GAME O V 
E RO 

「こんなものか」と地面にむ 
なしく 落ちて いくハリア—に、 
大学に落ちた自分自身の姿を 
才—バ I ラップさせていた。 
「ああ」私は声をあげた。沈ん 
だ声音であつたが' 私は心の 
中で「希望」といぅ光が広が 
ることを感じとつた。 

なぜ？ そのあばら骨を2、 
3本折つたのではないかと思 
ぅ ほどの衝撃を もろとも せず、 
地面に倒れたハリア—は立ち 
上がつたのだ。本当になにげ 
ないが' この倒れても立ち上 
がつ てく るハリア—、 GAM 
E OVER だというのに、 
また 立ち上が つてく るハリア 
丨に、生まれて初めて涙の出 



るような感動を覚えた。 

私は自分ももう|度立ち上 
がって、「今度こそ合格してみ 
せる」と、立ち上がってバズ 
I 力をかまえ' フ アイ テイン 
グポ—ズをとる逞しい男「ハ 
リア—」に誓った。 

私は「スぺースハリア—」 
のあるこの時代に生まれて' 
本当に幸せだと思う。 SEG 
A さん、ありがとう。 

- SONY ビデオ 「SP 

ACE HARRIERI を 

観ながら- • 

(富山県高橋健 I 君) 
★不屈の精神を持つ八リア— 
のよ-つに、来年の春は笑顔で 
ユ—ライアの背に乗って、ゲ 
I メスト編集部にも遊びにき 
て下さい。待ってますよ。も 
ち力—ドあたり。 
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ゲーセンによくいる 

ヘンなヤツ/ 

ありがちありがち 
どこかで見たぞ 
こういう人いません？ 

☆ NAME 入れの時に 「SOXj 
とか好きな子の名前を入れる 
奴 

☆自分の実力を機械のせいに 
する奴。 

☆ゲーセンに行くと麻雀しか 
やらない奴。 

☆ワンダーモモでワザといた 
ぶられる奴。 

☆ワギャンのやりすぎで翌日 
ガラガラ声になる奴。 

☆スぺハリを PLAY するたび 
に酔う奴。 

☆女の子が主人公のゲームし 
かやらない奴。 

☆他人のプレイ中に スピーカ 
一に耳をくっつけて VGM を 
聞いているひんしゅく者。 
☆お金がなくなるとメダルゲ 
ームで 粘る奴。 

(香川県わちが三代目じや 
丨!君） 

★けっころ身に覚えのある人 
って多いんじやないかな7 
7 月号のゲーマー度ちえっく 
みたいで、思わずニガ笑い。 
☆会社帰りにヮギャンー発！！ 
「部長のバカヤロー！！ j と叫 
ぶサラリーマン。 

(和歌山県魔女っ子クラブ 
にミンキーモモが入っていな 
い。ハラ立つ魔太郎君） 
★まさか、君のおと5ちやん 
の姿じやないだろ5ね。それ 
にしても、本文とペンネー厶 
の長さが同じとは、これいか 
に！？ 


(神奈川県邃山棄樹君）★あと一歩だ、それ、ボンパーツ/ 




by.HAYASHl 


(育森県林国彦君）★ビシッときまったああーッ/この色男// 
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親父？引ネ出ヤ 


☆ゲーメスト 7 月号の 1 周年 
記念座談会を見て、ああやつ 
ぱりなと思いました。そのぅ 
ち腹が立つてきました。アン 
ケートの数字です。 

ゲー厶センタ I を「悪いと 
ころだ」と見ている親が 49. 

3 パ—セントで、「よい」とい 
うのがたつた2 • 2%なんて' 
実に腹立たしいです。 

この数字を見て' まず親に 
文句を言いたい。自分の生ん 


だ子供が、そんなに悪いとこ 
ろに出入りするのかつて。 

それからゲー厶場です。も 
つと世間に' 明るく、健全な 
コンピユータ—エレクトロニ 
クスとの楽しい出会いの場所 
だ、.と PR してほしい。 

なぜかといぅと' 僕等の親 
達の中には、ゲ—厶センタ— 
に一度も入つたことのない人 
が多いと思います。だから親 
達は「暗い」「不良のたまり 


も 。) 

もつと勇気をだして' 休日 
など' 親父にひと声かけてみ 
たらどうだろうか？ 
「いつしょに、ゲ—厶しに行 
かないか」つて。 

そうすれば、少しはゲーセ 
ンのィメージも良くなつてい 
くんじやない。 

(千葉県うおの目君) 
★じや、さつそく実行してみ 
よ5か。親子でも気がつかな 
かつた、何かがお互いに発見 
で吉るかちよ。 

CB ) 


お Tr や v:r 

こん vy— メストわ 好， 

7 丫 r ) 


☆ゲ—メストって、とてつも 
なく「マジ」な雑誌だよ。だ 
って VG だけじやなくって、 
編集者や読者のみんなが色々 
な意見や問題、考えや注意を 
誌面にぶつけるんだもん。こ 
んなゲ—厶雑誌、他に見たこ 
とないよ。 

僕は思ぅんだけど' ゲーメ 
ストって、ゲームをプレイす 
る人は必ず読まないといけな 
いよぅな気がするんだ。プレ 
イのマナ—や他人の考え方な 
んか…もちろん攻略法だって。 
みんなが読めば' きっとゲ— 
ムセンタ I も変つてくると思 
うよ。 

僕は今までゲ—メストを読 


んで色々な事を知つたよ。ち 
よつとカツコつけるなら、ゲ 
— メストに出会えて本当に良 
かつたと思つてる。 

言いたい事は' はっきり言 


☆私の行っているゲ—センは 
とてもいい所です。そこはデ 
パートで' 小さな子供がいっ 
ぱいきて' ぅるさいけど、店 
の人や店に来る人がとつても 
いい人ばかりなのです。 

ある日、ぼくが妖怪道中記 
にこつていたら、高校生ぐら 


う。そういうゲ—メストが好 
きだな。おせじ じ やない よ。 
マジだせ。 

(東京都 H AN 
★なんであれ「よいしよ」は 
5れしいものだ。 ( s ) そこ 
で考えた。ホメられて喜ばな 
い学校の先生はいない。学校 
でもよいしよをしよ-つ。力— 
ドぁげちゃ5。 


いの人が「ぅまいね」と声を 
かけてこられました。 

始めは不良だと思い' 無視 
していたけど、その人はいい 
人だと分かり' しやべり始め 
ました。ぼくより年は上なの 
に、気軽に付き合ってくれた 


ので' 今ではゲ—セン友達に 
なつてます。 

そのことがあってから、自 
分から i 的にゲ—セン友達 
をつくろぅと思い、ゲ—セン 
に来る人に、しやべりかけま 
した。そぅすると、ほとんど 
の人と仲ょくなり、店のおじ 
さんとも仲良くなりました。 
ちょっとしたきっかけが、こ 
んなにいいことになるとは//: 

こんなことができるのは、 
ゲーセンだけです。だから' 
みなさんも積極的に友達をつ 
くって、ゲ—センをもっと明 
るく 楽しいものにしませんか。 

(島根県小林良介君) 
★いいな。共感しちや-つネ。 
同じ趣味なんだもの、相手を 
1るユトリさえあれば、き 
つと楽しい付き合いがでキしる 
んだと、私も思います。 


場」というィメ—ジだけで判 
断しているのではないでしょ 
うか。 

実際、新聞などでは、少年 
が何人かで事件を起こすと' 
「ゲ—厶センタ—で知り合つ 
て」なんていう' 決まりきつ 
た報道をするし、またテレビ 
ドラマには、家出なんかする 
と' すぐにゲ I ムセンタ I に 
たむろする場面を、ワンパタ 
—ンで演出しているんだから 
ね。 

こんなことをウのみにして 
ゲ—センは悪いところだなん 
ていう親も親だが、親ばかり 
は責められない。ゲー厶セン 
夕—に出入りする僕等にも責 
任があると思います。 

なぜかって、それは、自分 
達の楽しみの場であるゲ—厶 
センタ—を、こんなところだ 
と親に言わないからだ。(も 


気转入口え5 

ゲ—セニ仲間1(最高 


►(北海道函エの希望の光君)★こんな子が本当に 
山手線に乗つてたら、思わず声をかけちやいそ-つ!?. 
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▲ (北海通 TAC’N PO 

P 君）★この原稿を害いてる 
段階ではまだ彼は腕が凍りつ 
いているので、相手じやない 

Ze // 
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☆ ―童くんに「一休さ一ん」 
と呼ぶ小夜ちゃん（*3つ•こ 
のネタは若い読者にわかるの 
だろ一か7⑩） 

☆同じく高橋留美子著「奇怪 
なやつら j (「サクラさ一ん… 
?」「え一いつ！」バキッ… 
てなもんでしよう。） 

☆とうせん房の「とうりやん 
せ」（「と一せんぼ一と一せん 
ぼ一こ一こはど一この細道じ 
ゃ一 j 「福神さまの細道じゃ 
一」） 

☆豆頭の兄弟「納豆頭」 

☆ 「山婆のまんま」（君は某 
TV 局のまわし者か!？…⑳） 
☆おりたたみ式カサべ一（気 
色悪ぃ一） 

☆九州弁を使う走り鯛 「ダ 
イヤモンドは？」「かタイ！」 
「サイドアームズの必勝法は？」 
「合タイ！ j 「い一加減にしな 
さい…」バキッ「イタイ…」 
(どこが九州弁だ！！） 

(富山県神日月けい君） 
☆ここはだじゃれきよおしつ 
ではありません！！ 


姐を得たのに、なぜか 

窗画9 口 



by KA I KO 


厲 





►(千葉！1もときんぐ 
君)★グリ—ンコロナタ 
ス氏はいつからコナミと 
契約したのでしよ5か? 



►(北海遒矢部一博君)★モトスとダライアスは異次元の 
世界でつながつてるんでしょうか? 



婆ちやんは言つた。 

「やれやれ、バラを 19 本たの 
んだのだが' 1本おまけして 
くれるとは…。このくらいの 
ことに Jl 5 a ずかぬとは、老いた 
ものよのぅ」 

FIGHTER は、婆ちゃ 
んをなぐさめようとして言つ 
た。 

「バラニジュー、バラに銃、 


(東京都 HAN • S 君)★諸行無常よのう…。 


-Hi 

ハィセンスの笑い^ Q だ 


(バラデュ—ク • H ピローグ•ス - I リ I ) 
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何故かドラゴンは死んでいた。 

すると姫がどこからともな 
く現れた。ラスタンはその姫 
を見るなり、気絶してしまつ 
た。姫はエラく異様にブスだ 
ったのだ。 

城に帰ると、2人は|緒に 
蟇すようになつたが、ラスタ 
ンだけはうかぬ顔をしている。 
そのうち他人からは「落胆サ 
—ガ」と呼ばれるようになっ 
たとさ。ラスタンが落ちこん 
だから、ゲームなんかできな 
いのであった。 

(大阪府合田政輝君) 
★姫が出てくるまでオチがわ 
かんないつてい5のが良い！ 
竹の上かな? 


☆グレ—ドオクティを倒した 
FIGHTER 。 だが' ほつ 
として思わずヘルメットをと 
つてしまい、大量に水を飲ん 
でおぼれ死んでしまつたのだ。 

気がつくと、そこは三途の 
川。おつ' あそこには三途の 
川のアイドル安駄婆がおるで 
はないか、 FIGHTER が 
近づいていくと、婆ちやんが 


何やらブトコロの中から取り 
出した。バラの花だ。バラが 
1本、2本… 「そぅじ や、バ 
ラが19本でバラジュ—ク、ど 

ノつじや？- 

このハイセンスなしやれに 
FIGHTER は気を失いそ 
うになつたが、バラが1本多 
いのに気がついた。これでは 
バラニジュ—ではないか//: 
自らのあやまちに気づいた 


わか ったわ！ きれいなバラ 
には 銃が あるってこと ね！」 

と婆ちやんの顔がぱっと明 
るくなった。 

「おお、お主 やるな！ では' 
わしからもお返しといくぞ。 
安駄婆' あんだばぁ' あんだ 
ばか、なんだばか、なんだば 
かやろぅ！」 

と 言って 、 fighter 

の頭をポカリとたたいた。 

FIGHTER は 言いまし 
た「どつき漫才なんて' ナ • 
イ•ス D イカスじやん D 」 

(笑) 

今日ものどかな三途の川の 
昼下がりである…… 。 

(東京都 T NT 東中野君) 
★何を言いたいんでしょ-つね 
これ！でも、今までとは全 
く I った路線のパロデイと 
いうことで、松の TEL 力一 

ドあ！しょう。 

今回のパロデイゲー<1はス 
卜—リ i 視〇つそつけ//:) 
で選んだんだけど、ど一つでし 
たか?君も応募して、「ゲ— 
メスト流パロデイゲ—厶派の 
伝道者」をめざすしかない//: 



れてやる。行け' ラスタンょ 
//:」 

と王は言つたが、当のラス 
タンは「なんでやねん、自分 
がなんで死にに行かにゃなら 
んねん」と言う始末。 

しかし、王が莫大な財宝の 
ことを話すと、ラスタンはす 
つ飛んでいつた。ラスタンが 
金に目がないことを王は知つ 
ていたのだ。 

さて、ラスタンの旅がはじ 
まつた。武器は剣だけ、どう 
やつて戦おうかと考えている 
うちに' 後ろから敵のソルジ 
ャーに剣で頭を切られた。 

ラスタンはあまりの苦痛に 
たえられず' 転げまわり' 気 
がつくと目の前にはドラゴン 
が//: 「どおおわあああ//:」 
ラスタンはもう目茶苦茶に剣 
をふりまわした。気がつくと、 


☆ある日、ラスタンはその国 
の王に呼ばれた。 

「婭が魔界のドラゴンにさ 
らわれた。ドラゴンの首をと 
れば、姫とこの国の財宝をく 


or 笑えるシリ—ズ 

1奇々 

わ怪界編 
























































































ゲーメストはオペレーターの味方です 

埼玉県 • 須田 


実のところ貴誌を自分で買 
って読むのは今回が初めてな 
のです。 

申し遅れましたが、私はス 
—パ ーのニチイ でゲ ームコー 
ナ ーの 店長をやっています。 

今までも、貴誌のことは子 
供達が持ってくるのを借りて 
すこし目を通したりはしてい 
ましたが、最初から最後まで 
シッカリと読んだことはなか 
ったのです。 

そこで、なぜ今回手紙を出 
す気になったかということで 
すが、ハッキリ言って貴紙は 
オペレーターにとって味方だ 
なと思ったからです。 

よく他誌だとバグを悪用し 
た永久パタ_ンを紹介したり 
と力、、オペレーターにとって 
は、どちらかというと迷惑な 
記事で読者をつないでいるの 
をよく見掛けるのですが、貴 
誌を見たところバグを悪用し 
た点稼ぎをさとしたり、ボタ 



ンのこすりを取り上げたりで、 
オペレーターとしては非常に 
好感が持てたからです。 


さて、その“こすり”の参 
考資料がありますので送りま 
す。同封のボタンへッドです 
が、エキサイティングアワー 
で使用していた物です。よく 
こんなになるまで使っていた 
って？ 

ほんとですね。でも2週間 
ぐらいでこうなっちやうんで 
すよ。（流行っていたころは 
ですけど）特にコインでこす 
られると悲惨です。 

今後、記事になりそうな情 
報でも提供しましようか。が 
んばって下さい。 



◄ (東京都 K e 君） 

★ M いの挽歌ってそんなに簡単ですか7 ZENJI さん!? 
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goblin 
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「じや' おじさんの前で、も 
、っ I 度お金を入れて証拠を見 
せて おくれよ！」 

僕は反論した。 

「さつき飲み込まれても、今 
度は飲み込まれない場合があ 
るじやないですか！」 

「そんな. ことはない！ 機械 
は正直なん だ！」 

どんなに言つても' この才 
ッサンには全く通じなかつた。 
「じや、あんたは俺が ウソつ 
いてゲームを しよぅと してる 
とでも思つているのか！」 


(愛知県 KKK 君) 
★ホントに厶ズカシィ問題だ 
な。ポク、ワカンナ—ィ。冗 
談じゃなく、私も君の立場だ 
ったら、同じだったかも。で 
も*5 I 度試してみてよ。 

械だけに頼 

編 g らず 、こっ 

^•■ちの意見も 

よく聞いてよ 

僕はそのゲームセンタ I が 
あまり 好きではなかった。な 
ぜなら' そこの機械はコィン 
を殊のほかよく飲み込み、し 
かもお店ではそのコィンを絶 
対に返してはくれないからだ。 

しかし、その日はテストが 
終わったという解放感があっ 
て' 友達といっしょにそのゲ 
I センへ行くことになった。 

友達と忍者くん阿修羅ノ章 
をやろうということになり、 
僕は彼から 50 円玉を受け取り 
僕のと合わせて2枚を機械に 
投入した。しかし表示された 
クレジットは1。どうやら飲 
み込まれたらしい。 

僕はその友達の手前、飲ま 
れた 50 円をあきらめる訳にも 
いかず、無駄だとは思ったが、 
カウンタ—のオッサンの所へ 
行つて訳を話した。 

すると' いつもの答えが返 
つてきた。、 1 M 


僕が怒って言うと、「もちろ 
ん さ」という 答えが返ってき 
た。僕は激怒し、激しい口論 
が続いた。 

しまいには、そのオッサン 
「ぁんた' 学校はどこなんだ 
?」と言って、僕の胸ポケッ 
卜の生徒手帳を取り上げょう 
とし やがつた。 

冗談 じ やない！どんな権 
利がぁって生徒手帳を取り上 
げるんだ。これ じ や脅迫 じ や 
ないか。 

僕は憤然として出口へ向か 
って無言で歩いていった。こ 
んな不愉快な思いを、ゲ—セ 
ン でしたのは初めて だ！ 

もう二度とこのゲ—センに 
は出入りしない。店と客との 
信頼関係が成り立っていない 
店は、自然と客が離れていく 
ものだし(事実、その店には 
固定客はいない)、そうでなけ 
れば' 店側も自分達の悪い所 
を正そうとしないからだ。 

もっとも' この店のオ ツサ 
ンが自分の悪い所に気付くと 
は思えない。なに - L ろ、ゲー 
厶機のことを全く分かつてい 


ないからだ。ゲー厶場で生活 
をたてている以上、もつとゲ 
—厶のこと、メカのことを勉 
強してほしいよ。それ' 当然 
じゃないですか！ 

(栃木県.小森正樹君) 
★ n インを飲み込まれるとい 
ろケ—スはゲ—ム機だけでな 
く、ジユ—スや切符の自動販 
売機の場合でも、体験した人 
は多いじゃない?機械を信 
用するのは当然だけど、絶対 
とい-つことはありえない。や 
はりお互いの信頼関係だと思 

ぅの老。 

ところで、話は違-つのだけ 
ど、$子生の読者の中で、6 
時をちよつと^ HU たり過ぎそ 
- つになると、お店の人が「醬 
察を呼ぶよ」とい-つ言い方で 
言われた、とい-つ葉書がよく 
来るのよね。これ' 悲しい。 
i 関係がまつた<なくなつ 
てしま5。「蓄察を呼ぶ」なん 
て言_絶対使わないでほし 
い、とお店の方々にお願いし 
ます。 

(⑦) 




だれだつて 
自分が-番正しいと 
信じたい 

でも自分以外にも 
そ5信じている人が 
いることを忘れたら 
こりや豈 II 劇だ 


たかもしれません。 

そこで|言。「これがッ！ 
これがッ！これがゲー厶才 


タクツ- 


モ ラルフォ ール 


フェノメノンだツ— 
オオム 


ウオオ 




(富山県いぬがみあきら君) 

★これは絶対ル—ル違反だよ 
ね。自分がやられたら不愉快 
なことは他人にもやっちやい 
けない。これ、小学生でも知 
ってるル—ルだせ。お互い様 
だけど、気を付けよ-つ。 

ムレットの 

心境です。 
言ってぃぃ 
のか、悪いのか??: 

ぼくは' 〇 X 高校新1年生 
です。推せん入学でしたので 
趣味などを聞かれました。本 
当はゲ—厶なのですが、音楽 
鑑賞と言ってしまった。その 
ことが今でも心にひっかかっ 
ています。 

とは言っても、ゲー厶セン 
夕—のゲ—厶が〃趣味，の I 
つに取り入れられますか？ 
学校や世間で通用するでしょ 
うか？ 

でも、やはりマニアであれ 
ば、正直に『ゲー厶// :』 と言 
うのがあたりまえなのでしょ 
うか？ 

とても疑問です。 




神経なギヤ 

JBB S ラリ I 達ょ 
私は本当に 

怒ったゾ/ 

☆或る日' 会社の帰りに駅前 
のゲ—センへ寄り' ダラィア 
スをやっていると、後ろでゴ 
チヤゴチヤゆ—とる奴がいる 
ではないですか。 

「おい、 V ゾ丨ン行くつもり 
じや」「情けね—」 ( I 部富 山 
弁で書く事を許して下さい。 
御旅屋さん、懐かしいですか 
?) 

僕は「情けなくて悪かった 
の—、 V まで来たがは初めて 
なんじやい！」と思いつつ、 
黙々とやつていました。 

死に死にになって(注…死 
にそ I つになりつつも、とい一つ 
意味です…⑩)カメさんをク 
リアすると、「オレならもつと 
行くなぁ」「一番つまらんエ 
ンド」と小さい声が聞こえ' 
思わず頭がドッギヤ—ンガ 
…となりそ—なのをこらえ、 
その日はそのまま帰りました- 

後日、そいつらが筐体2台 
を占領して、点数かせぎ&連 
チヤンをしている所を見まし 
た。もしその時怒りが理性を 
上回っていたら「こいつらの 
ニオィを消してやる ッ！」 と 
叫んで、電源を引き抜いてい 
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▲ (福島県川島啓司君）★あの SPREAM - SOL 君です。 
会誌をみんなで読んでみない7 



★先に描いた人の勝ちだね、これ。 


お便り 
待ってま〜す 

ゲーメスト • アイラ 
ンドでは、皆さんか 
らのお便り、イラス 
卜等、なんでも結構、 

お待ちしています。 

喜び•悩み.怒り… 

青春を共に語ろ*5。 

イラストをハガキに 
書<場合は黒インク 
で書いて下さい。 

あて先 

〒101東京都千代田区内神田 1-15-15 柴田ビル 

新声社ゲーメストお便り係 
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☆フアンタジ—ソーンの基板 
を安価で売ってください。 

0 T 43 8 静岡県磐田市城 
之崎 3—4—2 浅井康史) 

☆ SEGA マ丨ク m を500 
〇円で。往復ハガキで連絡を。 
かなり安いので、売ってくれ 
た人にはワンダ—モモのポス 
夕丨をさしあけます。 

(亍57 3 大阪府枚方市香 里 
ケ丘 10 13770 山崎修志) 

❿その他 

☆ナムコの ミニコミ 誌 NG 4 
号(特集リブルラブル)がな 


せか家に 3 冊もあるので' 誰 
かにさしあげます。 

{〒〇 23 岩手県水沢市真城 
ケ丘1丁目 2—1 山形雄介} 
☆ビデオゲ—厶の好きな人、 
ぅまい人文通しましょぅ。島 
根県の人希望です。 

( I 丁 699104 島根県八東 
郡宍道町宍道55312小 
林良介) 

☆読者の生の声が聞きたいの 
で、個人的に文通希望します。 
年齢' 姓別、まんべんなく力 
バーできればと思います。 
多忙ゆえに返事が遅れること 


が多少あると思いますが、お 
許しを…。 

(〒17 0 東京都豊島区巣 
鴨 4 119—12 みのリ荘 6 号 
御旅屋喜久) 

★わ—い、また私用で誌面を 
つかつちやつた—い C > しか 
し、相かわらず筐体&基板買 
いますつてお便りが多い！ 
とい-つわけで情報を10…。 
先日、某編集部員が5万円と 
い I つ格安な値段で筐体と基板 
2枚(かなり新しい方)を手 
に入れた…。相場なんてそん 
なもんです。 


礼儀正し 


★このコ—ナ I では' 読者の 
皆さん同志の交流をお手伝い 
します。文通希望' 譲ってほ 
しいもの' 売りたいもの等々 
どしどし編集部にお便りくだ 
さい。 

なお、当事者の金銭に関す 
るトラ プルに つきましては、 
編集部では責任を負いかねま 
すので、御了承ください。 

当人との連絡は往復ハガキ 
か返信用切手•封筒入りの手 
紙を使用すること。これは最 
低限のマナ—です。 


テキパキヒ 


•壳リます 


☆セガゲー厶ミュ—ジツク V 


000円で。希望値段を往復 
ハガキで。 

(亍272—01 千葉県浦安 
市猫実 2—21—34 大塚光直) 


OL 1、 2、タイ-^- ゲ ー 厶 ☆ゲ I 厶ミュ ージツク レコ I 


ミユージック V 〇 L 1、コナ 
ミゲ—：！ミユ—ジック > 〇 L 
1、3、ナムコゲームミュー 
ジツクを各1500円から1 


ド15枚(コナミ、セガ' タイ 
卜— 'ナムコ、テクモ 、 SN 
K 、 ヵプコン等)計15枚を2 
〇、000円で。 W 葉書で連 
頼を。 

(亍 3 0 3茨城県水海道市天 
満町17 05 — 9 荒井春男) 
☆セガ SC 3000と専用ゲ 
—ムソフト10本ベ—シック 
レベル m 。 まとめて15、〇 
00円で。連絡はハガキで。 
2 T 066 札幌市西区曙4 
条3 丁目14—1エ藤真) 

•質います 

☆アーケードゲー厶基板、力 
ルテット2、アテナをできる 
だけ安く売つて下さい。 

(亍242 神奈川県大和市 
福田 20591 保田章) 















































刪％取り出せる 
スイ—トランド攻略法 




運命の出会い 

東京にある S キヤロ ツト八 
ウスに 足をふみ入れたトタン 
目についたのは、一心不乱に 
スイート ランドのテ—ブルで、 
チヨコレ— 卜を すくつ ている 
中年男性の姿であった。近づ 
いてみると、その男は目をつ 
り上げて、メモを取つている。 
周囲のことはまるで眼中にな 
、-〇 

男をよく観察していると、 

な、なんと、目指したチヨコ 
レイトは 10 D パ—セント落 
としているではないか。こい 
つはただ者ではない！ 
「お客さん、いったいあなた 
は何者ですか?」 

「エツ' ワタシ?ワタシは 

ゲ—メスト大学のワカシ—ホ 

です。機械工学部の教授をし 

てますが…」 

「 H — ツ?あのワギヤンを 

攻略して有名なワツフマン先 

生のいるゲ—メスト大学の先 


とがコツのよ5である。 

②狙つた景品をすくう技は? 

まず図①を見てほしい(図 
①も図②もワカシ—ホ教授の 
メモをスパツたものである)。 
図①の斜線部分は危険地帯で 


生ですか」 

「そ I つです」 

「ひよつとしたら、このスイ 
I トランドも攻略法を発見し 
て、学会で発表されるとか?」 
「9月に発表しようと考えて 
ます」 

「しばらく見せてもらつてい 
いですか」 

「見るだけですよ」 

とい5ことで、ワカシーホ 
教授のスイ—トランドの攻略 
をスパッてきた。学会発表の 
前に誌上で大公開といこ一つか。 

なんと大胆不敵 

教授のやり方を見ていると、 
①台を選ぶことが大切 
台の中の景品は、店によつ 

て違う。キャンデイ、チヨコ 

レイト類、カプセル、バッジ、 

ぬいぐるみ、マスコットなど 

が多い。 

プレイでさる台は4台ある。 

スライドテ—プルに|番多く 

景品が乗つている台を選ぶこ 




ある。落とすことは不可能と 

思つて間違いない。目当ての 

ものが乗つていても、また乗 

せたとしてもあきらめた方が 

良い。 

パランスのとれたテ—ブル 

を見つけたら図②を見ること。 

これはスイ—トランド本体の 


側面についている模様だが、 
図に示しているよ|つに7マス 
目と8マス目のところに目当 
ての景品がきたら、ボタンを 
押す。余程大きい景品でない 
限り、100パ—セントの確 
率でつかむことが出きる。 

つかんだでもまだ気をゆる 
してはいけない。すくった景 
品を手にするには、1段目で 
落とすことが大切。しかし、 
大きい景品の場合は、2段目 
に落とすようにする。なぜか 
とい|つと、大きい景品の場合、 
1段目で落とすと景品が2段 
目にぶつかり、そのまますべ 
つて段から落ちてしま一つとい 
|つ可能性がある。気をつけな 
ければならない。 

これで狙った景品を手にす 
ることが出きるという訳。し 
かし、なんと大胆なスイ—卜 
ランドの攻略ではないか。 

この本を見たら、ぜひ君も 
試してみてくれ。 

最後にワカシ—ホ教授は機 
械を持ち上げて、景品を手で 
とるとい|つ究極の邪道に挑戦 
してみた。すると、スイ—卜 
ランドは怒り、悲しみ、助け 
を求めて、テルト音を5秒間 
にわたって鳴りひびかせたの 
である。 

「才—神様、スイ—トランド 

には愛とやさしさを——」 と 

ワカシ—ホ教授はつぶやいた。 

(スパイ大和ではなく CCV ) 


『合格 //』には©の 
が義なのです 


ブ9さんシワー 7 TT 有名な 

か rt 井川治久先生ち 

かつ T はゲーム大好き少年だつた。 

私立 M 成离校访落ち C ぼれだつた。 

入試当初 rt fll 差值英睡 40、 国語 35 
受けた 8 つ功大学•学部 
すべ了アウト。大慘敗。 

衿 rt 日から 

ゲーム少年 rt 入 K 合格作戦が始まつた…。 
自分 <7 S 体験+受験技術访ノウ A ウ它 
全公 IB し T 

君 rt 早稲田(と有名私大) 

100%合格作_它 

完 B なち (7 S にしよウとレウ訳だ。 



* 大学受騃に欠かせないブタさん シ U — ズ | 
『⑱英語暗記するだけ』『⑱英単語12 34』 
『英文解釈⑱解答術』……以上定価750円 

『理系数学⑱解答術阽』 . 定価850円 

『 f 鶊快法 f >— クシ—卜国語』定価850円 
• 本屋さんで 91 0てね • 

■髡行新声社 
〒 lllil 京 節 千代田区内神田 I 




I 十五—十五 
柴田ビル 


























マニア向け講座 


究極の1コイン 



勿通りやれば絶対てき3 


天界パターン 


\coin y 


構成/ GO □鈴木 
監修 / ZNJ 


よ、神访声に耳を傾けよ。さらば天界勿門は開かれん C 

,何 9 衿れてち無理だと 7 愚か者 

W が 私は神 T あ信ず 3 者は救われ 3 〇ア_メ; 

ン〇 ことさら GOD 


社主命令だ 


不可能％可能にせよ 


新声社創立100周年を記念し 
て' 社主から特別命令が出た。 

「究極の In イン天界パタ— 
ンを作ってみろ」と。 

新鮮なネタを仕入れる為に、 
1コイン天界が出てる、と聞 
かされた、某キャロットに出 
向いたが、しかしそこのネタ 
は腐っていた。 

In イン天界はやはり不可 
能なのか?たとえできたと 
しても、天文学的な運でしか 
ないのだろ-つか。 

我々を待っていたのは挫折 
の日々であった。 

しかし、都内に In イン天 
界をパタ—ンで叩き出した天 
オプレイヤ—が出現した。 

我々は彼にそのパタ—ンを見 
せてもらい、愕然とした。 

「なるほど、合理的だ//:こ 
れならいくらでも天界を出せ 
るゾ//:」 


In インでこのゲ—ムをや 
つている場合、空中敵の出て 
くる順番•時間は地獄火も含 
めて完全に決まつています。 
それを地上物にいかに - つまく 
合わせるか、が勝負。スタ— 
フォ—スのキヤラクタ—調節 
に多少は似ています。 

4 • 5面で空中の敵のパタ 

—ンが理想的なものになる為 

には、2 • 3面で、現在自分 

がバタ—ン(理想的時間)よ 

り早いか遅れているか、たえ 

ず認識し、時間(キヤラクタ 

—) 調節する事が必要です。 

例えば、2面の後半で毒気 


ここに公開するパタ—ンは、 
そのパタ—ンを、さらに究極 
的につさつめたバタ—ンであ 
る。 

In インクリアですらかな 
り難しいのに、 In イン天界 
となると、もはやたとえ様の 
ないほどの困難がある。だか 
ら In インクリア(地獄界と 
か)までこぎつけても、天界 
なんか無理だと挫折した人間 
は多いと思 f つ。 

しかし、とりあえず1コイ 
ンクリアはしている努力派プ 
レイヤーなら、このパタ—ン 
通りにやれば天界は絶対に保 
証でぎる。君は挑戦せねばな 
らない。 

な—んて、堂々たる宣言は 
この位にして、以下 、 GOD 
が大秘技を公開しましよ-つ。 

(また自慢になつたか。直ら 
んな。 ) 


が3匹出てくる八ズですが、 
GJ 面の2回目の店に入つてい 
る場合、神の池の前で、その 
毒気が出てさたら走りが遅い 
証拠。神の池の後の階段を降 
りたあたりで出るのが理想的 
なスピ—ドです。 

又、神の池の会話で毒気が 
消される場合もありますが、 

毒気3匹の後の空中敵のパタ 

—ンは、首つキ J 1 匹！押し出 

し霊1匹丨押し出し霊3匹と 

続くから、それを見て走りが 

早いか遅いか判断でキ J ます。 

押し出し霊3匹が出る前に青 

鬼の所まで行$たいもの。 


0 J 面の CU 回目の店に入らな 
い場合は、それだけ早い八ズ 
だから、毒気3匹が出る頃に 
青鬼の所まで行く位がいい。 

2面の 0 J 回目の店に入って 
たら、3面の店は無視し、2 
面の2回目の店に入ってなか 


3面の前半でも毒気が3匹 
出てくる八ズ。最初の海を渡 
り終る頃に出てくるのが理想 
的スピ—ド。 

ちなみに、この海を渡って 
る途中で毒気に出てこられる 
と、 「一つ一 ん、バタ—ンが5秒 
位遅れているなア」とブツブ 
ツ言えて、マニアバカ度を発 
揮する事ができます。(なんの 
こつちや) 



つたら、3面の店に入り、入 
る店は3店におさえて下さい。 

ちなみに、 0 J 面の0 J 回目の 
店までかな〇のスピ—ドで走 
ると、店の前まで来ても店が 
まだあいてない、とい|つ究極 
のバグが見られます。 


鬼ヶ島のパタ—ンですが、 
図—1を見て下さい。④地点 
まで来たら' そこら辺のザコ 
を片付けて、ちよつと待ちま 
す。 

ここまで理想的バタ—ンで 
来てたら、首つきが3匹、そ 
の後にカエルが数匹降ってく 
る八ズです。ここでのキヤラ 
クタ—調節は、鬼退治をやり 
易くするだけでなく、究極の 
4面バタ—ンの布石となりま 
す。 

ちなみに、カエルが出てく 
る時は、左にちよつと戻り、 
石段にカエルが下〇てこない 
様にするのがコツ。石段に力 
エルがいると登りにくくてし 
よラがない。 

それらの敵を片付けて石段 
を登り、⑬地点で最大気合を 
ためて矢一つち鬼を殺し、◎地 
点で気合を少しためて I 気に 
階段を登り、ヤリガイコツを 
殺し、五千を取りに行きます。 

この間、空中敵は出てこな 
い八ズです。五千を取って降 
りて、抱ぎつ$鬼を処理して 
る時に、押し出し霊が3匹出 
てきます。そのしばらく後に、 
も-つ1回押し出し霊が3匹出 
てきますが、鬼退治をする為 
に下に降りる時に、それらが 
出るか、又は鬼に気合を撃ち 
込む時に、それらが出てくる 
のが理想です。 

そ|つすれば、その次に出て 


第®の秘伝 


f キヤラクター調節こそ勝負 

U —7 _ ill is --- 1 ) -H < -1- ? - J I < ■ k 


第貳の秘伝 


-鬼ヶ鳥からキャラクター調節 

一 - —I 斧 > , > r ..... _ 






















































コイン 


くる首っ$3匹までの間に、 
余裕で5千を回収するなり、 
残った奥の鬼を殺すなりでキ J 
ます。 


そして下に降りて水に入る 
頃に、首つキ J 3匹が出て$た 
ら、すべてバタ—ン通りだつ 
た証拠です。 


第参の秘伝 


4面の究極パターン ー 

If --- -—j_ - - 


4面の最初に、い$なり毒 
気が数匹出てきたら、ここま 
で完全にパタ—ン通りに来て 
いた証拠。店に入つている間 



に1匹目の地獄が消される八 
ズです。 

機転が必要 

で、さっそく三途のババア 
の所まで行く訳ですが、図— 
2を見て下さい。 

速攻で走った場合、®から 
❹地点にかけて押し出し霊が 
出、◎地点で首つキ J が数匹出 
てくる八ズです。この首つき 
を殺し、その後にカエルと毒 
気が出てキ J ますが、それまで 
の間に階段を登つてしま|つの 
がポイント。 

©の階段を下りる時、空中 
敵が重なり' 多少やっかいで 
すが、なんとかなるでしよ5。 
以上の通りにパタ—ンが進め 
ば、三途のババアまでノーダ 
メ—ジで行く事も可能です。 

©地点で2匹目の地獄火が 
出てくるから、三途の川原の 
ザコと一緒に処理して下さい。 

0 J 番目の地獄火の後の空中 
敵のパタ—ンは、押し出し霊 
数匹丨押し出し霊3匹丨首つ 
き3匹で' この3匹の首つき 
を使って三途のババアを飛び 
越す訳ですが、それだけでは 
甘僧。 

冒頭でも説明した通り、空 

中敵の出てくる順番と時間は 

決まっています。又、このゲ 

—ムは竜宮城でのデモ以外は、 

ほとんど空中敵の出てくる時 

間に含まれています。 

具体的に言5と、神の池な 


どでの会話や、よろず屋で買 
い物をしている時や、1、2 
面の最後の鬼と戦ってる時に 
も、その時間に相当する空中 
敵は出た事になってるのです。 

(もっとも1、2面の鬼の所 
でバグッて、本当に空中敵が 
出てきてしま|つ事があるが、 
やめてほしい〇) 

だから、そラいった所で時 
間を喰-つのは厶ダなので、テ 
キパキやる必要があるのです 
が、逆にそれを利用してしま 
5手もあるのです。 

つまり、プレイヤ—にとつ 
て都合の悪い空中敵が出てく 
る時間に、店に入るなり会話 
をするなりして、その敵を消 
す事ができる、とい-つ理屈で 
す。4面の店に入ってる時に 
1匹目の地獄火を消す、とい 
* つのもいい例でしよ一つ。だか 
ら、もし店に入るのが早過'ぎ 
て、すぐ出たら地獄火が出て 
しまう、と思つたら店から出 
るのを少し遅らせる、といIつ 
機転が必要です。 

三途のババアの 
飛び越しは… 

さて、三途のババアの飛び 
越しに話を戻します。 

三途のババアの前で首つキ J 
を3匹出しますが、実はその 
後の空中敵のパタ—ンは、毒 
気数匹丨押し出し霊数匹丨首 
つキ J3 匹となってるのです。 

図—3を見て下さい。まず 
® 地点で首つキ J が出てくるの 
を待ちます。出てきたら、そ 
れらを連れてすぐに三途のバ 
バアの所に行くのですが、会 

話の時にボタンを1回も押さ 

ず、全部の会話をわざと遅ら 

せます。そ|つすると毒気と押 

し出し霊が会話で丁度消され、 

会話が終った時に首つきが3 

匹出てキ J て、首つきがこれで 

合計6匹になります。これで 



飛び越しを失敗する事はほと 
んどなくなります。 

ただし注意してほしい事が 
少しあります。 

三途のババアの前の定位置 
空中敵である押し出し霊を出 
させた後に、余裕を持つて④ 
地点で首つキ J を待つ事。押し 
出し霊が ドッと 出ている時に 
首つさが出てくる時間が重な 
ると、キヤラクタI才IパI 
で首つさが出てこない時があ 
るのです。 

又' 図—3の®地点は空中 
敵を待つ限界点でこれ以上右 
に行くと敵がまつたく出てこ 
ない謎の安全地帯領域に入つ 
てしま-つので注意。 

周到な作戦が 
必要 

しかし、三途のババアを越 

した後、すぐにクリアしても 

やはり甘僧。5面の最初に3 

匹目の地獄火が出てぎてしま 

■5からです。 

三途のババアを越して沼を 


渡った所で押し出し霊をかわ 
し、残ってる首つきを処理し 
ます。そして少し待って押し 
出し霊が3匹出てキ J たらエン 
マ様の所に行ってクリアしま 
す。これでエンマ様の会話で 
地獄火が消されます。又、4 
面クリアの時間をI定にする 
事により、5面の空中敵のパ 
夕—ンを揃える事ができるの 
です。 

In イン天界は5面さえ極 


めればいい、とい-つものでは 
なく、4面でバタ—ンを合わ 
せておく、とい-つ周到な作戦 
の上に成立するのです。4面 
を征する者が天界を征する、 
と言つても過言ではないでし 

ょ一つ。 

又、押し出し霊をよけてる 
内に' 間違つてすぐにクリア 
してしまつた場合も、エンマ 
様の会話を全部遅らせればな 
んとかなります。 


第四の秘伝 


-ここからが腕の見せ所？ j 

111 111 1- ■§■ . . I. i yj— • 1 11 


あせるでない 
万全/ 

5面の最初は、早めにジャ 
ンプするのは危険です。なぜ 
かジャンプボタンが反応しな 
い場合があるからです。ちよ 
つと待つてから、せむし小森 



谷の頭の上をはねて越して下 
さい。 

最初の縦スクロ—ルを降り 
たら、一旦図4の®地点で待 
ち、首つきが出てきたら、I 
気に走り、横スクロ—ルで消 
し、鳥居の中の2匹のせむし 
小森谷をスクロ—ルアウトし 
ます。 

次に図-5の®地点まで 
来たら、首つきが出るのを待 
ち、それから走り、首つキ J を 
消し、沼のギリギリ手前まで 
来たらちょつとひき返し、沼 
に必ずいる首つき1匹をスク 
口—ルアウトします。ひき返 
す位置は、5千が画面から見 
えなくなるあたりが最短です。 

ちなみに◎地点のジャンプ 
する位置は、図の様にギリギ 
リ崖から自分がはみ出してな 
い位置から飛べば、五千を取 
らないで、雲に乗れます。も 
ちろん、落下地点の雲が下が 
つている時に飛ぶこと。 

地獄火対策 

で、ここから地獄火に対処 
するパタ—ンは01通りありま 
す。 



51 












































































図一 5 






図 


図一日 


途中の雲を手早く登れれば、 
八リの山を越したあたりで、 

4匹目の地獄火が出てくる八 
ズです。それから◎の雲で登 
って水の中の縦スクロIルで 
地獄火を消す訳ですが、その 
時に5匹目の地獄火が出てく 
るから、まとめて消します。 

© 地点である程度地獄火を 
引さつけ、地獄火は上下にゆ 
れながら近づいて来るから、 

ラまくタイミングを見てI気 
に下に潜るのがコツです。 

それから右へ行吉、©地点 
に行吉ます。地獄火が残って 
ても、この時の縦スクロ—ル 
で消せます。 

©地点で首つきが数匹出て 
キ J たら、再び0地点に戻り、 
そこでも首つきが数匹出て$ 
た地点へ行き、押し出し 
霊が出てきたら、その直後に 
6匹目の地獄火が出てくる証 
拠だから、水からあがって下 
に降りて下さい。これで6匹 
目の地獄火が消せます。 

さて、ここで話を少し前に 
戻し、途中の雲を登るのに少 
し遅れた場合を説明します。 

そ5なると、八リの山を越 
す時に丁度4匹目の地獄火が 
重なり、着地地点に地獄火が 

いた、という悲劇が起こり易 

<なります。 

となると、八リの山を飛ぶ 

前に地獄火が出るのを待つ方 

が安全となりますが、さらに 

そこまで遅らせると◎地点で 

雲が上がる前に、目の前に5 

匹目の地獄火が出てくるとい 

|つ悲劇が待ってます。 

それに4匹目の地獄火の後 

はドッと押し出し霊が出てく 

るから、その中で八リの山を 

飛ぶのは困難だし、ひどいと 

押し出し霊の群れにはじかれ 

て五千を取らされてしまラ、 

という悲劇がさらに待つてま 

す0 

だから、たとえ八リの山を 


飛ぶ時に地獄火が出てしまラ 
な、と思っても、八—卜なり 
饅頭が残ってたら強引に行っ 
てしまう方がいいでしよう。 

もしゆっくり行くのならと 
ことん遅らせる必要がありま 
す。 

まず階段の石を出させ、® 
地点に戻り、4匹目の地獄火 
を待ちます。それからできる 
だけゆっくり階段を登り、八 
リの山を飛び、そこで待ちま 
す。この間地獄火を時々撃っ 
て遅らせる事。 

これで5匹目の地獄火が出 
てキ J ます。その直後に首つキ J 
が数匹出てくるから、それを 
出してから|気に右に走りま 
す。これでIつまくいけば、首 
つきは横スクロ—ルで消され、 
©の雲が上がるのを待つ時、 
地獄火を撃って迫って来るの 
を遅らせる事ができます (QJ 
匹重なっているから、あまり 
効果はないのだが)。 

ここまで万全を期しても、 
©の雲が上がる前に地獄火が 
来てしま一つ、という悲劇があ 
ります。しかし、プレイヤ— 
としてできる事はすべてやっ 
てる訳で、これだけやって負 
けたら、もはやサギとしか言 

い様がないでしよ-つ。 

水の中での空中敵のまキ J 方 

ですが、®-©地点の縦スク 

口—ルだけで全部処理する、 

といラ方法もあります。遅れ 

のバターンの時は、その方が 

楽のよ-っです。 

又、水の中での空中敵のま 

キ J 方をもラ少し補足説明する 

と、水の中で中途半端な位置 

で待ってると、壁で敵が消さ 

れ出てこず、時間がつかめな 

くなる場合があります。どの 

場所で、どの敵を出させるか 

完全にバタ—ン化しないとダ 

メです。 


6匹目の 
地獄火退治 

さてさて、6匹目の地獄火 
も多少問題があります。 

①地点で押し出し霊が出て 
くるのを確認してから下りた 
のに、下りてから6匹目の地 
獄火が出てしまラ場合が' ご 
くまれにあります。これはど 
|つやら®^①の移動が早過ぎ 
る場合に起キ J 易い様です。 

逆に、それが怖くて®^① 
の移動を遅らせると、水から 


上がる時に目の前に地獄火が 
出たりして、とても心臓に悪 
い。やはり、この最後のスク 
ロールにぴったり地獄火が出 
るパタ—ンを作つておキ J たい 
もので、I例を挙げると、.® 
地点で首つきが3匹出るまで 
待ちます。それからI気に行 
って降りれば、丁度地獄火が 
一瞬出て消される八ズです。 
(実は、このバタ—ンはほん 
の少し早めなのだが、水から 
上がるとキ J 押し出し霊に邪魔 
され、多少時間を喰Iつ為、結 
局ほぼ合います。) 


ここまで来れば負ける要素はない？ 


雲の 

完璧バタ—ン 

さてさて、問題はこの最後 
の雲。 In インで血の池まで 
は来れるけど、雲がど-つしよ 
|つもない、とい-つ人は多いの 
ではないでしよ - つか。 

しかし、実は雲にも完璧パ 
夕—ンがあります。この雲の 
パタ—ンを極める事により、 
In イン天界の確立が飛躍的 
にのびる事は言|つまでもあり 
ません。 

雲のバタ—ンはいくつかあ 
りますが、熊本の某ゲ—厶セ 
ンタ—の常連の人から教えて 
もらったパタ—ンが、I番簡 
単なのでそれを書キ」ます。 

まず血の池の一番奥まで行 
きます。その間I回もジヤン 

プしない事。で、奥まで行く 

と奥の雲が丁度上に上がって 

く八ズです(図—6)。この雲 

が上に上がりきつたらジヤン 

プしてスクロ—ルさせ、下り 

てくる雲に乗れば、後は図— 


7の◎の雲までI気に登れる 
八ズです。 

ちなみに、 ® から❹の雲に 
飛ぶ時だけ、ほんの少し待ち 
ますが、それもパタ—ンだか 
ら、無理して早く行くと、逆 
にパタ—ンがくずれる恐れが 
あるから注意する事。 

そして八リの上の雲を渡つ 
てる時に首つきが出てきて、 
図—7の◎の雲が上がるのを 
待つてると、後ろから首つき 
が寄つて来ます。すぐに雲が 
上がってくれればいいけど、 
大抵はすぐに上がらないので、 
集まって来る首つきに乗つて 
登って下さい(図—日)。うま 


くやれば3ゲ—ジ位しか減り 
ません。 ' 

ただし、このバタ—ンの問 
題は多少早過ぎる事。図—7 
の◎の雲まで来た時点で首つ 
キ J が出尽くしてな<、 ◎ の雲 
に渡ろうとした時に目の前に 
首つぎが現われ、渡れない時 
があるのです。 

血の池に入って少し歩いた 
時点で、最後の押し出し霊の 
総攻撃が始まる位が最終的に 
いいタイミングで、それより 
早い場合は、押し出し霊が出 
だすのを待った方がいいでし 
よ-つ。ちなみに、まっすぐ奥 
まで歩いてれば、押し出し霊 
にはほとんどあたりません。 
そのすぐ後に' 1匹だけ押し 
出し霊が出てキ J ますが、それ 
がスクロ—ル調節，の時に重な 
れば、時間的にはほぼピッタ 


第伍の秘伝 



















































































:3面の最後の海で下囡の様に素早<行< と画面の右端に行 < 事ができ、 
右下で竜宮城の踊りを見てるデモが見れる。だだそれだけ（水カキを 
持つてる事)。 I 



1 面のガマ親分の所は、この様に速攻で行けます。人面樹も飛び越せるか5、 
走ろうと思えば、人面樹の後の石以外1面はノ：/ストツフで行けます。1面 
は2分以内でクリアできます。 



4面の三途の川原に 
出て<るワニぺビ • 
女首•一つ目の混合 
攻撃は<1;<見てれば 
左囹の様にかわせま 
す。ここに限5す、 
ベタに殺すよりよけ 
ていつだ方が早い場 
合が多い事ち知つて 
いてほし： S。 




2面の初めの沼は、®地点 

からおもいつきりジャンフ 

して速攻で行けばすぐ雲に 

乗れます。(だだしちょラ 

にはぶつか5ない事) 

雲に乗つだ時、丁度敵が来 

るか5、雲の左端にいて待 

つてれば、敵は目の前を落 

ちて： S きます。 




リでしよう0 

以上のパタ—ン通りに事が 
運べば、オシャヵ様の前にた 
どり着くのはスタートボタン 
を押してから約 14 分 15 秒後の 
事でしよう(10秒と誤差はな 
ぃ八ズ )0 

雲と上手に 
つき合ラ法 

ここで雲について、もう少 
し補足説明を。 

手前の雲からも当然登れる 
訳で、要は奥の雲から登るパ 
夕—ンとI緒で、1段目の雲 
がどの位置の時にジャンプし 
てスクロ—ルを調節するか、 
です。しかし、1段目の雲だ 
け調節すればいい奥の雲のパ 
夕—ンと違い、手前の雲のパ 
夕—ンは2段目の雲もパタ— 
ンを合わせなければならず、 
奥の雲から登る方法よりパタ 
—ンが微妙で多少難しい、と 
い 5 欠点があります。 

しかし、当然奥よりも手前 
から登った方が早い訳で、も 
し血の池に来るのがかな〇遅 
れ、奥から登ったら間に合わ 
ない、とい 5 時の為に' 手前 
から登る練習もしておいた方 
が完璧に近くなるでしよ5。 

又、雲に登るのが遅れ、図 

I 7 G ® 地点あたりで首つキ J 

が出てキ J てしまった場合、そ 

れでもさらに、なんとか雲に 

登れ' ◎地点までI気に行け 

れば、逆に首つきを-つまくま 

く事になり、その後は毒気が 

数匹出てくるだけだから、© 

の雲に乗って楽勝で登れます。 

逆に©の雲で、ど-つしても 

首つ吉が邪魔で登れない時は 

下に飛び降りて首つキ J を消す 

のも手です。実は下に降りて、 

すぐ手前の雲に乗れば大抵© 

の雲まですぐ登れるバタ—ン 

になつてるのです。もしその 

後、さらにサクサクと行<事 


がでキ J れば、3匹の地獄火が 
出てくる前にギリギリクリア 
できます。(正確には3匹の地 
獄火が出てくる中をギリギリ 
クリアできる' なのだが。) 

又なんらかの理由で◎の 
雲に乗るのに失敗した場合、 
首つぎが数匹いる訳なんだけ 
ど、 In イン天界を目の前に 
して、完全に舞い上がつてし 
まい、無理やり首つきにもま 
れながら何とか上に上がろ - つ 


以上がゲ—メストスタッフ 
が総力をあげて開発したパタ 
—ンです。たとえ' 天界を狙 
つてなくても、 In インクリ 
アを目指す場合、ここに書か 
れたパタ—ンが最も優れてい 
ると自負しています。 

特に、最後の縦スクロ—ル 
で押し出し霊が出だしたら降 
りるバタ—ンも、6匹目の地 
獄火を消す為だけでなく、そ 
-つする事により、血の池の雲 
にたどりつく間に押し出し霊 
を出させ、次の首つきまでか 
なり時間があるからその間に 
登ろ 5 、というもので、この 
隙間が In インで雲に登るの 
に最も適しているのです。 

実に10匹以上もの押し出し 
霊の総攻撃が雲を登る時にモ 
口に重なつた時の悲劇は、1 
コインでここまでたどりつい 
た事のある人間なら、誰にで 
も経験がある八ズ。 

又、血の池で必要な時だけ 
ジャンプして、スクロ—ルを 
調節する訳だから、その時に 
もろに押し出し霊が重なるの 
はまずいのです。 

ちなみに、これは余談です 


としますが、それはほとんど 
無理。 

それに、I度上に上がって 
しまった◎の雲は、思ったほ 
どなかなか下がってくれない 
もので、それまで首つきにも 
まれて待つのはほとんど不可 
能です(できた、という例も 
一応はありますが……)。 

ここはI発逆転の発想で' 
ひ$返す、とい5手がありま 
す。それから又戻って登り直 


が、パターン通りにクリアし' 
雲の上を強制スクロ—ルされ 
てる時に、押し出し霊が重な 
るのですが、レバIを左に入 
れてショ ット ボタンを撃つて 
押し出し霊を殺すと、そこま 
で天界パタ—ンでも人間界に 
行く事ができます。(ぜんぜん 
役に立たないつて?) 

又、残1ゲ—ジでクリアし 
て' 強制スクロ—ルされてる 
時に敵にあたると、やはり死 
にます。 

とにかく、これで In イン 
天界はまぐれではなく、完全 
なパタ—ンの上に成立してい 
るのが理解できたと思います。 

結局5面は、敵を殺さず金 
も取らずに行けば天界といIつ 
制約 (?) がある為、定位置 
敵キャラは、スクロ—ルアウ 
卜でキ J る物ばか〇になつてい 
るから、その分アクション的 
要素で難易度を上げてます。 
逆にその為、5面は縦スクロ 
Iルが多く、地獄火を消し易 
い、という状況を作つてしま 
つたのです。 

さらに5面でも、特に縦ス 
クロ—ルが集中している所に 


す、といラのがI番理にかな 
った考えだと思います。 

ちなみに、図—日の首つき 
を利用するパタIンですが、 
旧バ—ジョンの場合、首つき 
のスピ—ドが遅い為、首つぎ 
が来る前に雲が上がってくれ 
る場合が多く、そ5いつた事 
も含めて、このゲー厶は旧バ 
Iジョンの方が簡単だと思い 
ます。 


3匹の地獄火が重なるあたり 
や、血の池に行けば丁度押し 
出し霊が出尽くしてくれるあ 
たり' パタ—ンの妙で、これ 
はも一つ In イン天界をやる為 
に作られたゲー厶ではないの 
か、と錯覚を覚えるほどです 

(単に恐るべき偶然が重なり 
まくつただけだが)。 

なお、ここに書かれたパタ 
—ンが全部 a まくいつた時、 
理論的には In イン天界で、 
なおかつ、八—卜+饅頭残し 
が一応可能です。 

私は八—卜残しまでしかや 
つた事はありませんが、それ 
でも3ゲ—厶連続 In イン天 
界という記録を持つてます。 
ここに書かれたパタ—ンが、 
いかに確率が高いかわかると 
思います。 

In イン天界の感動は、実 
際に出した人間にしか理解で 
キ j ないでしよ一つ。みなさんも' 
その感動を自分の手で味わつ 
て下さい。 

なお、ここに書かれたパタ 
Iンはニユ—バ—ジヨンなら 
全ランク対応で、旧パ—ジヨ 
ンは少なくともノ—マルラン 
クは大丈夫です。(VIジI、八 
Iドはプレイした事がない。) 

又' 八—ドランクは、単純 
に難易度的に、 In イン天界 
は難かしい様です。 


秘伝番外編 


^1巧るべきテクの数々 
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籲 U まさ5クラデすウスの会籲 
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① TVG-P 40X40X45 

ご家庭でビデオゲームを楽しんで 
頂くためにシステムを簡略化、か 
さばるテーブルはいりません。 

©ZERO-ONE 

16.5X26 (パネル面） 


■詳しい資料は60円切手を2枚 
同封して下記まで請求して下さい 

アクセス G 9係 

0(0425)36-7131 代) 

〒190東京都立川市砂川町8 -62 — 



③ PCB 

多数在庫あります。 

④ テーブルゲーム機 

14インチ、18インチ、20インチ 


憧れのビデオゲームを 
君のもとに！！ 


; 邊 £: SSS 
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グラディウス Eooo 万点への道①めぞん一刻 

グラディウスとの 

出会い 

先月号の予告通り、今固か6連載形式でグラディウスの完全攻略法 
を紹介するぞ！ 

S は言ったものの、誌面の都合上、今固は担当者めぞんのグラディ 
ウスにまつわる*|を、めぞん自身の言葉で紹介しよう。 


ネ—ミンク R きたさに 

僕がちよラどエグゼドエグ 
ゼスにはまつていた頃の 事。 
高校 3 年だつたから 2 年程前 
とい-つことになるかな。 

ゲ—厶が終わつてふと気付 
くと、後ろの方からさわやか 
な音楽が流れてさたんですよ。 
それがグラディウスのネ—ミ 
ングの音楽だつたんですね。 

で、ネ If // ング聴きたさに 
グラディウスを始めたわけな 
んだけど、当時グラディウス 
は福岡市にある僕の家から往 
復1700円もかかる所(黒 
崎キヤロツト)にしかなかつ 
たんですよ。もちろん 交通費 
なんてないから、自転車です 
よ。往復 3 時間もかかるんだ 

けど、それにもめげず毎週出 

かけてはプレイしに行つてた 

訳。 

初めて一周でぎたのが初ブ 

レイから1力月ぐらいの時で、 

その日喜んで家に帰つたら、 

ヤマト(愛犬)が車にはねら 

れて死んじやつてたんです。 



あの時は複雑な心境でしたね 
え0 

クラティウスで得たもの 

こつこつとやつていく-つち 
に、腕も上達してきた訳で、 
そ-つなると僕のプレイを見て 
声をかけてくれる人が増えて 
$たんですよ。どこに行つて 
もね。内気な僕にしてみれば、 
こんな風に友達が増えていく 
のは本当にうれしいことだっ 
たんです。ライバルといえる 
者も現れて、本当に燃えまし 
たね。 

今でこそ2000万点出し 
てるけど、挫折も多かったで 
すね。こんなゲー厶も5やら 
ない、と何度も思いましたよ。 
でも、このゲ—ムがもとでで 

きた友達のこと考えると' ま 

たやっちゃ5んですよねえ。 

やっばりグラディウスやって 

ると友達が増える、てい5の 

が僕の支えになったんでしょ 

-つか? 

そして完全攻略へ… 

以前東京に遊びに杏た事が 

あって、佐々木宏さん(当時 

巣鴨キャロットの店員さん、 
現在は東久留米キャロットの 
店長さん奉皆さん遊びに行こ 
5ね)のプレイを見て感動//: 
4 面最後の弾消しや 2 面のザ 
ブの攻略を見て' すごい勉強 


になりました。 

これがもとで、 I 時は半分 
あきらめていた復活バタ— V 
の研究が始まつたんですよ。 
ある程度残機をためた所でわ 
ざと死んだりして…。 4 面の 
最後の抜け方がわかつた時は 
も-つ大感動しましたよ。 

完全な復活バタ—ンがでさ 
たのは昨年の1月ごろ。それ 
以来1000万点も何回かや 
るようになつて…今、 26 回か 
な?1000万点まで約1 
20機のエクステンドがある 
から、復活がわかれば、要は 
1000万点まで120ミス 
内におさめればいいんですよ 
ね。 

君にもこの世界を 
知つてちらいたい 

僕がグラディウスをここま 

でやつてこれたのも、たくさ 

んの友達' それもグラディウ 

スを通じてできた友達のおか 

け。読者の皆さんにもぜひと 

もグラディウスの楽しさをわ 

かつてもらいたい、そして僕 

のよ5に多くの友人に出会つ 

てもらいたい…そんな気持ち 

から、今僕はグラディウスの 
記事を書き始めたんです。 

次号からはいよいよ実戦攻略 
編に入るそ。期待するべし n : 

(構成=御旅屋) 












































原作:本多拓弥 “ 
絵：蜂文太 • 
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私達は 

ずっとあんな 

ふぅに育て 

られてきた 

からね。 





































































































































































































































































アナクラ•スケルトンバズル 


語群（く〉内はヒントだよ/) 


[RANK I 


NORMAL K ； おっと、こいつは新しい 


•あら、椅子だ。<ノーヒント> 

•偉人出ず。い一よ一ん。<アタリ> 
•鶴と陸馬。<厶ズイっ> 

•楽する文。<コナミ> 

•こいつのホック取ろ。<上に同じ> 

•虎、会5ん7<ノーヒント> 

春画材、陶器、ランラン；><セガ> 

•靴すくい。<スーパーもあるよ> 

•ラルゴだ。ドブン〇 <2人同時プレイ> 
•度、ゴリラとスピン。<新しい> 

•由羅。鮎。ドランク。シッシッ I 

<カプコン> 

•エーン。湯で〜されろ〜。 く…〉 


春結婚は奥に苦痛ね。<がんばってネ> 
•ずどん丨ばらっ丨 <ボタン1個> 

•あふ〜仁丹。そ〜。<セガ> 

_胃はスピード。ぐ…わかるよね…> 
•プー太、男性さ。<ナムコ> 

•愛と裏と。 < DECO > 

•ろぐいす寺。<ノーヒント> 

_エー…リラックス。<上に同じ> 
•連れとトンガ〇 <これまた上に同じ> 
馨人参焼く。<何も言5ことない> 
•どれ、熱くキッス。 くセガ〉 

•明るい喉。<ワ八八八ッ…> 



♦あ…あれつ P 語群がつ/… 


さて、今月は…ゲ—厶名オンリ 
Iで作られたスケルトンにチヤレ 
ンジしてちらいましよIつ。 

では、おちむろに語群を見て下 
さい。24個のゲ—厶名が書いてあ 
りますね？ 

えつ、書いてない?おや、本当だ。 

おつかしいなあ、確かに、さつき 
までゲ—厶名が軎いてあつたのに。 

♦「アナグラ厶」とは 


いつの間にか24個とも訳の分から 
ない言葉に変わつてるなあ。さつ 
き原稿を床に落とした時、ブッ壊 
れちやつたのかな。でも、今から 
書き直してたらメ切に間に合わな 
いし…0 

と、そこで新趣向「アナグラム」 
の登場となる訳です。 


アナグラム。日本語にすると、 
「つづり換え」つて意味なんだけ 
ど、ピンとくるかな?ある言葉を 
構成している文字の順番を並べ換 
えて、全く別の言葉にしてしまう 
遊びのことなんだ。 

例えば' 僕の名前を… 

「赤斑砂希」 

一 

「あかむらさき」 

1 ( 並べ換え) 

「むらさあキ J か」 

一 

「村さ' 秋か?」 

と、いつた感じで、今から村で 
秋祭りが始まるよ〜な雰囲気にし 
てしま i つのも、立派なアナグラム 
です。 

そこで、今回の=£1中の言葉です 
が、 このアナグラムの要領で24個 
全てをビデオゲ—厶の名前にする 
ことができます。 (1 個だけピン 
ボ—ルの名前がありますが…)こ 
れはもうインスピレ—シヨンの勝 
負—24個ともゲ—厶名に直せた 
ら、後はいつものスケルトンパズ 
ルと同じです。 

パズルを解いたら、二重のワク 

の中の文字を抜キ J だして上手<並 

ベてみましよIつ。あるゲ—厶名が 


出来上がります。 

今回は、その名前と、そのゲ— 
厶のメI力—名を書いて、編集部 
の「ああクラ…アングラ、アナグ 
ラスケルトン」の係まで送って下 
さい。(感想なんかも書き添えてく 
れると、とても有り難いです。) 

正解者の中から抽選まで5名の 
方に、今回からは「豪華な粗品」 

(?) をプレゼントします。 

メ切は日月末日必着です。 

では最後に1問だけアナグラム 
の練習をしてみましよう。 

「良き子。津市はラクチン」 

これはゲーメストのあるコIナ 
Iの名前なんですが…さて何でし 
ょう(答えは「7月号の豪華な…」 
の部分の最後にあります。) 

出題•あかむら☆さき 

協力 .JAN 洞田 



7月号(10号)の正解 
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7月号の「豪華な粗品， 


当選者発表 


K 氏の作ったクロスワ—ド。難 
しかつたですねえ。(実を言うと 
担当の僕にさえ最初は解けなかっ 
たのだ。)でも解ける人にはやっば 
り解ける。ほんと、敬服します。 
(大阪府)木原大介 
(東京都)秋元正夫 
(大阪府)原嘉人 
(愛知県)小寺孝則 
全国正解者はこの4人でした。 
以上4人の方に、内容は見ての 
オタノシミ「豪華な粗品」をお送 
りします。お見事でした。 

さて、今回から、このコ—ナI 
では難易度表示を行-つことになり 
ました。「イ—ジ IJ 「ノ—マル」 
「八—ド」「八—デスト」の4段 
階で表します。 

今回のパズルは「ノ—マル」。 

ポイントは、やはりアナグラム 
ですが、ヒントもあるので割と簡 
単に解けるでしょ|つ。がんばって 
下さいネ。ではまた来月。 

(上の練習問題の答えは「こち 
ら発信局」です。ワカッタかな?) 

(赤斑) 
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ナムコ•ゲームミュージック 
VOL 1発売！ 

緊急インタビュー 



ものであり、>3"業界では| 

注目の的となつている。‘ 一 

今や VGM は音楽の新しい 
ジャンルとして確立できるよ 
ラな状況となつて杏た。その 
証拠に、 VGM のレコ—ドは 
何もアルフアレ n— ドだけが 
リリ—スしているわけではな 
く、ビクタ—音産やアポロン 
音エ、東芝 EMI などの企業 
も参入しており、また VGM 
レコードを出す企業はこれか 
らも増える見通しである。 

今回発売されたナ厶コゲI 
厶ミユIジック voLl の内 
容であるが、 A 面は4ゲ—厶 
「イシタ—の復活」「サンダ— 
セプタ—」「ホッピングマッピ 
I」「口IリングサンダI」の 
オリジナルが収録されており、 
巳面は「源平討魔伝」一つのゲ 
—厶より音声合成を交えなが 
らの構成となつている。 


欠創造性豊かな心を 
y 養おう —— 



__ 


「源平討魔伝」企画開発者 
中潟憲雄ブ /U 
音楽 G 話 f 聞サ^^~^ゝ 
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この度、アルフアレコード 
の GMO レ—ベルは、ビデオ 
ゲ—厶ミュ—ジツクの口火を 


切つたナムコと再び契約を結 
び、「ナム n ゲ—厶ミュ—ジツ 
ク V0L1」 を発表した。 


このレコ—ドは、多くのゲ 
1厶フアン、ナムコフアンの 
要望が強く、やつと実現した 


よつ て、今回のレコ— ド 型 
式は、すべて基板からのオリ 
ジナルであり、アレンジパ| 


ジョンが収録されていないこ 
と、片面がIつのゲ—ムから 
成り立つていることなどから 


「セガ VOL 2型式」と言う 
事が出来るであろ5。 


注目の「源平討魔伝」 


この LP の注目すべキ J 曲は、 
何と言つても「源平討魔伝」で 
ある。ナムコでは、映像や音 
楽を深く追究して行こ-つとい 
ろ方針を決め、そのゲー厶の 
第1号が「源平討魔伝」であり、 
このゲ—厶が発表された当時 
はグラフイツク、 VGM 共に、 
ゲ—厶を知らない人でさえも 
驚かされる程の造りであつた。 


た。 


ナム n の中潟さんにインタビュ— 


ナムコが本格的に取り組ん 
だ、この記念すべき作品のV 
GM を担当された、中潟憲雄 
さんにお話を伺|つことがでキ J 
た。 

中潟さんの音楽歴を紹介す 
ると、両親が音楽の仕事にた 
ずさわつているとい5家庭環 
境から、幼稚園時代にピアノ 
を習つた。 

小学校時代の途中でピアノ 
を断念したが、中学校でブラ 
スバンド部に入部し、トラン 
ぺットを吹く事で音楽活動を 
再開。一局校では才—ケストラ 
部でホルンを担当、後数々の 
ロックパンドを経て今に至つ 
ているが' 今でもバンド活動 
は行なつており、ナムコで G 
-M だけの A 日楽活動にとどまら 
ず、幅の広い音楽のジャンル 
と接している。多くの音楽と 
接する事で創造性も豊かにな 
〇、今回の「源平討魔伝」の 
よ|つな、今までとはI味違つ 
た GM を作る事がで4 TJ るので 
ある。 

「源平討魔伝」を作曲した当 
時の背景を語つてもらつた。 



しかし今では「源平討魔伝」 
をゲ—センで見る事は少なく 
なつてしまつた。ゲIマIの 
人達に言わせれば「簡単」なゲ 
—厶、また「永久パタ—ンが 
あるから暇つぶしになる」な 
どが理由で、ゲ—センから追 
いやられた傾向があるよラだ。 


「僕は、学生時代に映像に対 
して音楽をつけるといつたバ 
ィトをやつていたんです。で 
すから、 GM を作る場合は、必 
ず映像を見なければ曲が頭に 
浮かんでこないんです。逆に、 
映像を見た瞬間にパツと頭に 
曲がひらめいた〇しますね」 
「特に源平では、映画音楽的 
な部分を意識して作りました。 
源平の映像は、今までのゲ— 
厶とは一風変わつていて、ま 
たゲ—厶のシナリオの時代設 
定も鎌倉時代ですし' その雰 
囲気、シナリオに合つた曲を 
作つたんです」 

GM といえば、最近はポツ 
ブス調のものが殆んど占めて 
しまつて いるが' そんな中で 
も源平は他のゲー厶よりもシ 
ナリオ、グラフィツク共に少 
し 変わつた作品だ。そ 一ついつ 
た状況で GM を作る事は、か 
えつて 個性的な作品ができる 
のではないか。 




靄！ 










ゲ—厶を「文化を広げる 
の手段」としたい 


0 


『ゲ—厶』を一つのメディア 
と考えて、もつと何かを訴え 
ていキ J たいと考えています。 
ゲ—厶をただのゲー厶として 
終わ.6せるのでなく、ゲ—厶 
をプレイする人に対して、違 
つた世界にも目を向けられる 
心を養えればいいと思5んで 
す。源平の場合は、最初に映 
像があり、そこから抽出した 
部分をゲー厶とい5形で持つ 
ていキ J ました。ゲ—厶が、文 
化を広げる一つの手段になる 
事を僕は望んでいます」 

ナムコは、ゲ—厶を I つの 
手段として新しい文化の切り 
口を広く与える事をも狙いと 
している。 

確かに、感受性の豊かな若 
者がゲ—厶に夢中になり、そ 
れで得たものがゲ—厶のテク 
ニックだけだつたとしたら、 
とても悲しい話だし、狭い目 
でしか物事を見られない人間 
*になつてしまつては寂しい気 
がする。そこで' このゲ—厶 
が I つのメディアとして存在 
し、多くの興味や関心を得る 
事が出来たら、とても素晴ら 
しい事であろ|つ。 

そラいつた意味では、 GM 
が I つの音楽として発展し、 
ゲー厶少年がそれに関心を持 

レ n — ドの紹介だ 

さて、中潟さんのこのよラ 

な、お話をふまえた上で、ナ 

厶 n ゲ—厶ミユ—ジック V 0 

L 1 を聴く事にした。 

先程述べたが、今回のレコ 

I ドは源平が中心で、巳面全 

てが源平である。あの「ダラ 

イアス組曲」と、型としては 

同じであるが、編集にはかな 


ち始めて、新たな音楽の世界 
に目を向ける事が出来るよ5 
になつたならば、それは良い 
事であり、ビデオゲ—厶の存 
在性も世に高まる事になれば 
も5言う事はない。早く、そ 
のよ5な時代が来て欲しいも 
のだ。 

「業界全体がゲ—厶のあり方 
を深く追究する姿勢が必要だ 
と思います。ゲ—厶をする少 
年達に対して、ゲ—厶を通じ 
ていろいろな文化と接する事 
が出来たり' 広い目を持つ事 
によつて創造性豊かな心を養 
える事が理想ですが、現在の 
よ5な会社の利益だけを目的 
としたゲ—厶に対する姿勢で 
は、ブ—厶とい一つだけで終つ 
てしまいます。ゲ—厶センタ 
—は不良養成所ではなく、少 
年達の心を開く切り口を提供 
する場にしたいと、訴えて行 
キ J たいですね」 

なるほど、である。中潟さ 
んも含め' ナム n にはゲ—厶 
に対する I つの「姿勢」とい 
5ものが定められている。ゲ 
—厶から文化を切り開く事は 
とても難しい課題ではあるが' 
それが映像や音楽とい5形で 
広く世に進出し、発展して欲 
しいものだ。 


りの力を入れた様子が窺える。 

各曲を大切にした編集だ。 

おなじみの「源平討魔伝の 

テ—マ」は、音色やリズムか 

ら時代の背景を想像させる、 

うまい作りだ。続いてクレジ 

ツト、扉オープン、小モ—ド 

のテーマへと続く。小モ—ド 

は変拍子調のリズムが、プレ 


ィヤ—のあせりと不安を5ま 
く融合させている。 

純日本的な音色を使って、 
その時代に吸い込まれるよ5 
なテ—マ「マップモ—ドジン 
グル」に続キ J 、 大モードのテ 
I マが流れる。主旋律なのか 
裏旋律なのか区別ともつかな 
いメロディは' 先行き不安の 
落ち着きのない様子を5まく 
表現している。 

平面モードは、特に低音を 
基調とした構成で' 時代背景 
を想像でキ J ると同時に、暗国 
の世界でさまよっている雰囲 
気を味あわせる。 

続いて、義経のテ—マとな 
り、ィンパクトの強い和音旋 
律が頭に li キ J わたる。びわ法 
師のテーマは、源平のテ—マ 
の旋律を用いて、遠くの時代 
に I 人とり残されたとも言う 
べき雰囲気を漂わせる。弁慶 
のテ—マは土俗的なパ—カツ 
シヨンのリズムが場を盛り上 
ける。後、ボ—ナスステ—ジ 
のテーマへと続く。 


「リタ I ン 
は A 面 


曲順が逆になつたが、次に 
A 面の紹介をしよ f つ。1曲目 
は、世間をさわがせた、あの 
「リタ—ン•オプ•イシタ—」 


最後の戦い、頼朝のテ—マ 
だ。拍手の拍子の頭がどこと 
もつかない落ちつ吉のないリ 
ズ厶で戦いの場を盛り上げ、 
ゲ—厶クリアとなる。決して 
戦いは終ったわけではない、 
とい5頼朝の訴えが身にしみ 
る音楽で、「完」と共に幕を閉 
じる。 

最後に、「だじゃれの国のテ 
I マ」が入ってお〇、 I 時の 
安心感を窺わせる。そして源 
平のテ—マで組曲を閉めくく 
る。 

音声合成が各曲にちりばめ 
られているが、中にはゲ—厶 
展開と関係なく入つているも 
のや' ボツ音も収録されてい 
たりして、資料としてマニア 
は取っておくと良いだろ5。 

ちなみに中潟さんの気に入 
っている音声合成は' 自分が 
良く人に言われる「まだ若い 
の-っ」だそ5だ。僕は虎の「ガ 
才 IJ が好吉なのだが、今回 
レコ—ドではカツトされてい 
る。個人的に少し残念だった。 


オブ•イシタ—. 


いろ事で、曲作りはドルア— 
ガとかなり重複している部分 
がある。 FM 音源搭載とい*つ 
事で音色は重厚になつている。 


だ。ドルア—ガの塔の続編と メイン•テ—マは、ドルア 



•ホットニユ—ス • 

ナムコ•ゲ—厶 

///ユ—ジック vo_r 2 

好調アルフアレコ|ドから 
ナムコ•ゲ I 厶ミユ I ジック 
VOU 2が出るぞ。 

収録曲は…はい、その通り。 
A 面は妖怪道中記 I 色。鬼ヶ 
島から三途を経由して天界ま 
で楽しめちや 5 。巳面はスカ 
イキツド、バラデュ—クなど 
5 曲。日月 25 日発売。 


—ガをクリアしたとい|つ設定 
からゲ—厶を行なつているた 
めか、勇者のテ—マとも言|つ 
べきマ—チだ。続いてドルア 
—ガ、クオツクスを経てラウ 
ンドクリアとなる。 

次に口—パ—、サツカバス、 
ドルア—ガ、最終ラウンドク 
リアとなる。敵キャラのテ— 
マは、全体的に少し「優しさ」 
の見えてしま i つよ|つな雰囲気 
が漂つている。しかし、油断 
してはならない。 

コングラチユレ—シヨンの 
テーマは、今まで長い間ご苦 
労様といつた、勇者をたたえ 
るべキ J テ—マだが、特に特長 
のつかみにくい編曲だけに少 
し残念である。八—ド上の制 
約とはいえ、 FM 音源をも*つ 
少し生かして欲しかつた。最 
後はみんなで I 緒に「ゲ—厶 
は、ナムコ — J と、歌つてし 

まお5。 

2曲目は「サンダ—セプタ 
IJ だ。ステレオシンフォニ 
ツクがラまく響き渡つている。 
これぞ未来、宇宙、戦いをう 
まく融合させた作品だ。ちな 
みに、中潟さんの作品である。 
メインテ—マを決して1ル I 
プだけでは終らせていないし' 
きつと満足のいく曲と編集と 
い5事ができるだろ-つ。 

3曲目は「ホッピングマツ 
ピ—」。*85に発売されたアル 


ファレコ I ドの「リタ I ン. 
オブ•ビデオゲ—厶ミュ—ジ 
ツク」の中で、ナム nvGM 
VOL1 のプロデュ I サーで 
ちある大野木宣幸さんの「メ 
リーゴ I ランド J という作品 
と、ほぼ同じものである。こ 
ちらがオリジナルと言5なら 
ば、リタ—ン•オブ…の方は 
アレンジ•パ—ジヨンとも言 
うべきか。また' マツピ—で 
はボ I ナスステ I ジにあたる 
こちらの曲では、昔の名曲 

「ダイアナ」を基にして作ら 
れている。聴いてて楽しい' 
そんな曲作りだ。 

4曲目は「口—リング.サ 
ンダ I 」。ゲ—厶のスト—リ— 
が、特殊工作部隊の工作員が 
世界征服を狙5秘密組織に乗 
り込むとい一つ設定から、音楽 
は〇07的スリルのある作品 
に仕上がつている。メインテ 
I マでは特にべ—スとパーカ 
ツシヨンがプレイヤ—の 興奮 
を盛り立てている。洞窟のテ 
I マは、スロ—なテンポと恐 
ろしげな和音旋律が不安をか 
き立てている。 

最後のコングラチュレ—シ 
ヨンは、またイシター AJ は違つ 
た勇者のたたえを絶賛するテ 
I マだ。特にパ—カツシヨン 
を基調とした、明るい_への 
象徴を曲の中に盛り込んでい 
る。そして、ゲ—厶•オーパー 
とネ—厶入れにて、終了する。 

特に今回、ナムコのゲ—厶 
に対する基本概念みたいなも 
のも聞けたし、それをふまえ 
た上でレコ—ドを聴いてみる 
と、とても良く心が伝わつて 
くるものだ。合わせて、過去 
に出したナムコの VGM レコ 
—ドも引つばり出して来て聴 
くのも良いであろ|つ。 

LP 、 カセツトは2200円、 
CD は 2 已〇〇円。 

(夕—チ) 











c-cm ••• 


熱烈な期待に応えて…といろのは実は眉ツ八なんだ 
けど、 ゲーム 場 ゲームの 専門誌としてピン ボールを 
このまま欠番 (7) にしておくなんて怠慢だ、という 
批判にびっくり、再登場という訳。よろしくネ。 


トムキヤツト 


おつきあいはガマンの精神だよ 




一子想伝のピンボ—ル道、 
それは非情の世界である。正 
統伝承者となるにはその師を 
倒さねばならない。先代もそ 
I つであつたよ I つに…。と、い 
*っ訳で、先代の山河悠理師匠 
を倒し、三代目伝承者となつ 
た私がこのコ|ナー担当にな 
りましたので、以後よろしく。 


(本当は師匠が忙しいのでヒ 
マな私に回つてきただけだつ 
たりする。) 

私はピンボ—ルは好キ j なの 
だが、技がイマイチなんだな、 
これが……。まあ読みにくい 
点ち多いかと思いますが、ガ 
マンしてやつてください。 


過激な傑作ガンガン行ころ 


さて久し振りのこのコ—ナ 
I 、今回は、これまた久し振 
りのウイリアムズの傑作 、 F 
14 卜厶キヤツトだ。 




このピンボ—ルはアメリカ 
の空母搭載機 FI 14 の空中戦 
(ミサイル戦)をテ—マにし 


たピンボ—ルで、敵をガンガ 
ン撃ち落していくという実に 
過激なものなんだ。こいつを 
プレイすれば、戦闘機乗りの 
気分を満喫でぎることまちが 
いなしだ//: 


まずフイ I チヤ I の説明といこう 


では早速各フイ I チヤ I の 
説明といきましよう。 

シユ—夕—から打ち出した 
ボ—ルは、上2力所のロック 
ポイントの内のどちらかに入 
る様になっているので、スピ 
I ドが乗ったボ—ルが出て来 
る。いきなり落さない様に注 
意— • 

さて、ボ—ルがフイ—ルド 
上に出たら、何をすればいい 
のか? 

代表的なものは、マルチボ 
I ルにする、ボーナス倍率を 
上げる、エキストラボ—ルを 
狙う、ジャツクポツトがある 
ならそれも狙5、とぃった事 
だろう。これらはピンボール 


すべてに言える事だが、これ 
らの取り方を知り、効率よく 
ものにしていく事が高得点へ 
の近道だといえるだろ|つ。 

とい-つ訳で、マルチボ—ル 
のやり方0 

FI 14 は、マルチボ—ル4 
つで、3つのボ—ルをロック 



これがバトルフイ—ルドだ// 


オン(ロックポイントにため 
る)させなければならない。 
ロックオンのやり方は上部中 
央とフィー^ド中央の左右に 
ある TOMCAT の夕—ゲッ 
卜を完§せて、ロックオン 
ランプ点灯中に右上のランチ 
ホー^にボ—ルを打ち込めば 
ロックオンだ。 TOMCAT 
の夕—ゲットはボ—ナス点に 
もなるので、どんどん完成さ 
せよう。ランチホ Iルに 入れ 
ても TOMCAT のランプが 
1つ点灯する。つまり T 0 M 
c AT を 5 つつけてホ—ルに 
入れ&、入ったボ—ルが口 
ックオンされる訳だ。ロック 
オンのデモが見ちのだぞ。 

TOMCAT1 回の完成で 
1つロックオンされるので、 
3 回以上完成させ、左上の黒 
いレ—ンの赤ランプが全部つ 
けばもろこっちのものだ。早 
<ランチホ—ルにボ—ルを入 
れよ-つ。1つロックされる度 
にボ丄がシユ—夕—に出て 
来るから、連続 3 ボ—ル出て 
来るぞ一 3 T ル目を打ち 
出すとロックポイントから入 
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3つの回転灯と2つのスピ—カーが 
が@立つ 



れ違いにボ—ルが出て来るぞ。 

さて、あと I 息でマルチに 
なるがその方法は2つある。 

1 つは右上レ—ンの REL 
EASE が点灯している時、 

ボーをランチホ I ルに入れ 
る事。も-つ1つは左の KIL 
L レ—ンの RIPOFF 夕— 
ゲットがついている時、その 
奥のに—しし夕—ゲットに当 
てる事だ。 

そ一つ K ば、けたたましい 
音と共にマルチボ—ルの始ま 
りだ。 RELEASE と R— 
POFF がついていない時は、 



上部トムキヤツトターゲツト。 

























(埼玉県.バニヤ吉田君) 


すべての夕—ゲット(上部 • 
下部の TOMCAT 、 中央の 
1〜6の夕—ゲット)をつけ 
れば、左右端のレ—ンのスぺ 
シャルが点灯するので、そこ 
を通せば OK だ。後はひたす 
ら粘つて1回でも多くジヤツ 
クポツトを取るつ。 


狙つて I 発 BONUS 8 倍 


不幸にしてボ—ルが落ちて 
しまった時に入るボーナス点 
(こ - つ考えると I 種の保険の 
ようだな)だが、こいつの倍 
率の上げ方だ。 

直接的には、上部中央左右 
の奥で、1周しているレーン 
の巳0问：33><が点灯中にそ 
こを通せばいいのだが、ラン 
プのつけ方がいくつかある。 

まず已〇问：^〇スのレ—ン 
を1周させると初めに入った 
方のレ—ン(右から左なら右) 
のランプがつく。上のロック 
ポイントから出たボ—ルは、 
ほとんどこの状態にしていく。 

次に、下部フ IV ソバ—のす 
ぐ上のレ—ン (LITEK 
ILL ランプのレ—ン)を通 
すやり方、ここを通せば対角 
の巳〇问：3{:0><がつく様にな 
っている(八イスピ—ドのフ 
リ—ウェイと同じ。 

一番ラッキ—なのが、中央 
の--〜6の夕—ゲットに当て 
ることだ。 . -〜6の光ってい 
る夕—ゲットに当てれば、左 
右の巳0问：33><点灯だ。ス 
ピナ—の01000点もつくぞ。 
巳0问じ3><倍率は日倍まで 
あり、最高は一、000、0 
0□を越える点だ。 

さらに、巳02:33><を日倍 


にすればエキストラボールの 
チヤンスもある。左上の K — 
LL 夕—ゲットのエキストラ 
ランプがつくから、そこに打 
ち込めばいい。 

エキストラのつけ方はも I つ 
1つある。それは KILL を 
7回取る事だ。<|_|しの取 


黒いレーンの下が KILL 夕 
—ゲットだ。 

り方も01つある。1つは左上 
の KILL 夕—ゲットに当て 
る事、も I つ1つは、普通レス 
キユ—夕—ゲット(当てれば 
レスキユーが復活する)にな 
つているが、 KILL がつけ 
ばに一 —I — I 夕 I ゲットになる 
(当り前か)中央の2つの夕 
—ゲッ XU 当てる事だ。 

KILL をつけるには 、 L 
丨 TEKI_IL ランプがつ 
いている時、そこを通せばい 
い。 L 1 1 — E KIL _ I は巳 
0 NUSX を一回取ればつく 



倍率のエキストラは1ボ—ル 
で日倍にしなければダメだが、 
KILb 方は一回取るまで 
継続されるので狙ってほしい。 

左上のに|_|_|夕|ゲツト 
に当てる場合、当った瞬間、 
物凄い勢いルが返って 
くるから要注意。 

プレイ中にフリツパーボタ 
ンを押し続ければ、ボ—ル数、 
ジャツクポツト得占这どを、 
ステ I タス•レポ I 卜として 
デイスプレイに表示してくれ 
る事も覚えておこ一つ。 


ウイリアムズにこの線での次 
回作を大きく期待したい。 
☆取材にあたり、タイト— 

「WE LL talk 口 

サ会館店」様に御協力いただ 
きました。ありがと5ござい 
ました0 


自機トムキヤツトの勇姿。ミサイル 
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から、ついていない事の方が 
少ないだろう。 

KILL を 7 回取れば(何 
回取っているかは、卜厶キヤ 
ットの絵の上の<|_|_|〇〇 
00がついてい i でわかる) 
エキストラ点灯だ。ボ—ナス 


以上が主なフィ I チヤ I だ 
が、知らなくても十 i しめ 
る良い出来のピンボールなん 
だ。 

得点ディスプレイを使った 
ロックオンのデモなんか最高 
I •本当に H .U •□(へッ 
ドアップディスプレイ：照準 
器のようなもの)をのぞいて 
いるような気にさせてくれる。 
音も凝っていて、エキストラ 
を取った時のエンジン音やジ 
ヤックポットを取った時に鳴 
日くマ—チなどいい。 

特に、私が気にいっている 
GIT 左右端のレ—ンに落ち 
た時の音(口〇ア風の音楽が 
流れ、おっさんの声で「ヘイ 
!」と1つやつ)だな。これ 
らはその気にさせ MV れる点 
で実に見事だ。ピンボ—ルフ 
アンならずともレイし 
て〃気分"を味わってもらい 
たい。 

F —14 は、あの^:「八ィ 
スピ—ド」と同じ流れを感じ 
させるピンボールだと思|つ。 


ボ—ルを3つロックした状態 
で TOMCAT を完成させれ 
ば、 RELEASE、RIPO 

FF の順にランンプがつくぞ。 

さて、マルチになつたら狙 
いは1つ。そ I つ、ジャックポ 
ット•ボ—ナスだ。こいつを 
取る方法はわかりやすい。 

マルチ中はランチレ—ンの 
ランデイングランプがついて 
いるが、ここに ボー ルを入れ 
れば、1回目150、000、 
2回目250、000(1、 

0 J 回共にランデイング点) 3 
回目 70 CT 000 以上(ジ 
ャックポット)のボ—ナスだ。 

3回目のジャックポットは 
それまで(ジャックポットを 
取るまで)のかせぎで違って 
来るぞ。 

1度3回ボ—ルをのせたら 
4回目150、000とい5 
様に くり 返しになるが、ジャ 
ックポットは700、000 
になっている。何回乗せたか 
知るには、黒いレ—ンの青い 
ランプ(ランデイングランプ) 
を見ればわかる様になってい 
るぞ。ジャックポットを取れ 
ば得点は1、400、000 
を越えて、1クレジットふえ 
ているはずだ。 

そこでも I つ1クレ取るため 
にスペシャルを狙おう。 

スペシャルは、マルチ中に 



高得点への道*フンチレーン。 


しびれるぜソ—カイ気分 


























INFORMATION 


タイトーゲームビデオ完成間近！ 
製作ラら話あれこれ 


メイキし7•オブ•ゲームビデオ 


胸がわ<わ<初体験 

セガに続くソニーのゲ—ムビデ 
才第2弾として、タイト—のビデ 
才が発売 (9 月 2 日) される こと 
になりました。ビデオになるゲー 
ムは、あのダライアスと奇々怪界 
とスクランブルフオーメーシヨン 
です。これらのゲームのビデオ収 
録のため、ゲ— メストからもプレ 
イヤ—として山河悠理と私' 石井 
ぜんじが参加しました。 

ビデオの収録はどのよぅにする 
のかなあ、とビデオ収録は初体験 
の私は興味を持って期待していま 
したが、基板から直接ビデオの機 
材につないで収録する方法は、そ 
の道のプロにしかできない方法で 
行なわれました。 

特にダライアスの収録はあの 3 
画面のゲームをどぅやるのか疑問 
に思っていたのですが、ビデオの 
収録機材を普通ならーセツトです 
むところを 3 倍の 3 セツト持ち込 
んで、それぞれ画面を調整して収 
録するという大がかりなものでし 
た。ちなみにそのビデオの収録機 
材は' 1台なんと1千万円以上す 
るものだそうです。 


始めは好調、後が 


ビデオエンジニア (VE) の方 
をはじめ制作スタッフ全員が初の 
3画面ゲ—ムの収録ということで、 
技術的にはできるはずと思いつつ 
もかなり不安があったょうです。 
それでもダライアスの場合は画面 
調整はすんなり行きました。 

しかし、今度は困つたのが' ダ 
ライアスの映像の出力をビデオの 
機材にとられてしまつて、あの3 
画面モニタ—に画面がうつらなく 
なつてしまつたのです。しかたな 
く、ビデオの機材のモニタ—を3 
つ横に並べてプレイすることにな 
りました。すると、なんとモニタ 

I とモニタ—との間隔が 16 センチ 

以上もあいてしまつて悲惨なこと 

になりました。 

敵の弾はいきなり出現するよう 

に感じられるし、画面の継目には 

怖くて近づけないありさま。しか 

も、いつたん後に下がつてしまう 


と前になかなか出られず、見えな 
い地上砲台が非常にたいへん。 

それで、実質的には1画面しか 
見られないような状況となり、ウ 
ケ狙いの AiciEiH-►Lio- 
iw などという構想はふつとび' 

A ~ ▼ C ~ ▼ F ^ ▼ I ^ ▼ M — ▼ R —► X とい 
う実に安易なコースを通ることに 
急きよ変更。とにかくクリアする 
のに必死という状況になってしま 
いました。 

そんな訳で私のプレイをビデオ 
で見てへ夕だな あと 当然思うかも 
しれませんが、実際は少なくとも 
ビデオのプレイよりは、はるかに 
マシな腕なので'「へタクソ/」 
なんて石を投げないで下さい。 

ぜんじと想通は地獄界へ 

さて、ダライアス以外の2機種 
ですが、当初ラスタンサ—ガと奇 
々怪界が予定されていましたが、 

奇々怪界とラスタンサ—ガは画面 
がビデオに同調せず「アジアーの 
VE 」 が初日は5時間以上かけて 
もだめ。ここから地獄が始まりま 
す。 

日を 改めて行った2日めでも 
奇々怪界はなんとかなったものの' 
ラスタンサ—ガは10数時間調整し 
ても不調' 専門用語が飛びかう中 
「もうダメだ」とサジが投げられ、 
遂にスクランブルフォーメ—シヨ 
ンに変更。この間我々はただ待っ 
ただけ……。 

スタッフのみなさま、お疲れさ 
までした。 

スクランブルフォーメ I シヨン 
の他に私がプレイした黄金の城も 
収録しましたが' 結局スクランプ 
ルフォ—メーシヨンに決定という 
ことで、私としてはダライアスの 
へタクソプレイの汚名をはらすこ 
とができなかったのが残念です。 
奇々怪界とスクランブルフォーメ 
丨シヨンは山河悠理が実力を発揮 

してます。 

ダライアスは編集で3画面をう 

まく処理するそうです。どんなも 

のにできあがってくるか楽しみで 

すね。日本でも指折りのスタッフ 

が手がけたものですから、きつと 

いいものになると期待してます。 

(石井ぜんじ) 



東京 I 仙台間、といって 
も現在のところ' 東京•神田 
神保町と仙台•中央通りの2 
力所に' ゲーメストのバック 
ナンパ—を八ッチリと揃えて 
くれている、素敵な書店さん 
があるので紹介しよ-つ。 

★書泉ブックマ—卜 
⑯千代田区神田神保町-21 
a (03) 29410011 
駿河台の交差点、すずらん 
通りの入口にある4階建ての 
大きな本屋さんだから、すぐ 
分かるよ。雑誌売場は地下1 
階。近くにセガ初の力—ドシ 
ステムの店(八ィテクランド 
神田)があるよ。 

★宝文堂 

@仙台市中央2 丁目 4—6 
3(0222)22—4181 
ゲ—厶センターが軒を並べ 
ている中央通りにあつて、こ 
のお店の雑誌担当の又村さん 
もゲ—ム大好き人間だよ。 



JAMMA フォト ? i テスト 

特選 30 万円は君のものだ!? 
応募する〇吉やない 


JAMMA では、今 フォトコン 
テストの作品を大葬集中だ。 

テ—マは君たちにピッタンコの 
⑴ゲ—ムが好きつ/と、⑵のりも 
のと子供(小型乗物)。 

今年の夏休みはカメラ小僧とな 
つて写真を撮りまくつてどんどん 
応募し ょぅ。 テ—マにそつたもの 
で.、心のあつたかくなる写真を君 
たちの銳い感性で撮るのが一番。 

君たちの日頃のゲームやゲ—ム 

センタ—に持つ、思い入れなんか 

をぅまく表現できるといいね。 

詳しくは次を読んで下さい。 

テ—マ 

⑴ゲ—ムが好き/ 

⑵のりものと子供 

応募上の注意 

⑴作品は未発表のものに限りま 

す。 

⑵サィズはサ—ビス判以上とし 

ます。 

⑶応募券を作品の裏面に一枚ず 

つ貼付して下さい。 

⑷応募券は全日本アミュ—ズメ 

ントマシン、オペレ—夕—連 

合会傘下のゲ—ム場•屋上遊 

園地等でフォトコンテストの 

ポスタ—を掲示している店に 

あります。 

若し' 応募券のない場合は、 

住所•氏名•年齢•性別•職 

業•電話番号と撮影した店名. 

所在地•電話番号を記入した 

「メモ」を作り' これを応募 

券の代わりとして下さい。 

⑸撮影は、 JAMMA フォトコ 

ンテストのポスタ—の貼って 

ある店で行つて下さい。 

⑹入賞作品はネガをお借りする 

場合があります。 


⑺応募作品は返却いたしません。 
⑻入賞作品の版権は、日本アミ 
ユ—ズメントマシンエ業協会 
に属します。 

応募先 

〒一〇〇東京都千代田区永田 
町 211012 秀和永田町 TBR 
ビ ; u 7 〇 4号 

日本アミユ—ズメントマシンエ 

業協会 (JAMMA) フォトコン 

テスト係 

00 3 (593) 2563 

締切 

昭和 62 年 9 月 5 日(必着) 

賞金 

⑴特選1点30万円 

⑵準特選3点10万円 

⑶佳作10点5万円 

⑷入選•特別賞 

100点記念品 

発表 

発表は原則として賞品の発送を 

もつ て代えるが、「ゲ—ムマシ 

ン」 10月15日号及び「アミユー 

ズメント産業」の11月号に掲載 

いたします。ゲーメストにも発 

表いたします 

主催 

日本アミユ—ズメントマシンエ 

業協会 

協賛 

全日本アミユ—ズメントマシン • 

オペレ—^—連合会 

協力 

富士写真フィルム株式会社フ 

ジカラ—チ X 丨ンラボグル—プ 
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:テイスペース NTK 


北海道恵庭市漁町13 0(0123)33-2271 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ダライアス （ IP ) 

6,244,440 

AVG. MAINA 
(室闌） 

ノーマル、旧パー 

ジョン Y ゾーン3機 

2 

アウトラン 

447.28 

木内達夫 

ノ ーマル 

デスバレイ 

3 

スーパー ハングオン 

93376 

LAP-BMXER 

ミニライドオン 
エキスパート 

4 

1943 ( IP ) 

2,603,690 

木内達夫 

丨6面 ノーマル 

5 

ドラゴンスピリット 

355,540 

中田くん 

9 面ノーマル 

6 

ダブルドラゴン 

113,270 

圭錄庭中) 

全面クリア 

7 

コンバットスクール 

241,380 

(九七(恵庭中） 

8面実戦 

8 

リベンジオブ D 〇 H 

441,940 

野崎 

27面 

9 

SDI (2 P ) 

114,600 

たかなお+誠 

イージー 

3機8面 

10 

忍者くん阿修羅ノ章 

875,100 

本祕(惠庭中) 

19 面、ノーマル 




ゲームは楽しめればそれでいい、といラ意見ち多い。で 
も、目の前にすごいゲームがある時、熱い挑戦意欲がじ 
わ一と湧いて<る…これも真実だ。やるぞ。 


/I イス:7斯 


ウイルトークタイトー函館店 

北海道函館市若松町2 1-1 4 3(0123)23-371 日 


ブレイシティキヤロッ SP 似店☆: 

北海道札幌市西区琴似2条2丁目琴似グリーンビル 3(011)621-1110 


釧路キヤロツト八ウス 

北海腿市鳥取ガ1り5丁目4番3号 0(01 54)53-2486 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ミット'ナ4ランディング 

645 

YMO 

ALL ノーマル 


1 

アウトラン 

デイスバレー 

441 "31 

AMM- 中川 

72秒設定 

コ - T ルイン 


1 

ドラゴンスピリット 

395,830 

ABC 

9面 

2 

ダライアス 

5,206,660 

BROS-KEI 

ゾーン V 

旧バージョン 


2 

アウトラン 

ストーンヒル 

4'40"00 

こ物 

, 72秒設定 

コールイン 


2 

妖怪道中記 

餓鬼界 

SPT 


3 

ダライアス 

6,400,940 

BROS-KEI 

ゾーン Y 
旧バージョン 


3 

アウトラン 

デュアルウェイ 

437,56 

A， 方湖 

, 72秒設定 


3 

沙羅曼蛇 

2,219,400 

N.GIL 

3-5 

4 

ウ エックル.マン 24 

LAP60 1 • 9 

TOP 

ノーマル 


4 

スーパーハングオン 

ジュニア 

4'57'76 

LAP-MBXER 

50秒設定 
ミニライドオン 


4 

コンバット スクール 

241,360 

N.GIL 


5 

コンバット スクー ル 

258,700 

おやじ 

イージー 


5 

スーノ、。ーハングオン 

シニア 

7'07"62 

LAP-MBXER 

50秒設定 
ミニライドオン 


5 

サイコソルジャー 

1,005,000 

アアア 

アーモンド 

23コイン 
全面クリア 

6 

リベンジオブ D 〇 H 

976,100 

BROS-KEI 

1 C0INA しし 
ノーマル 


6 

スーパーハングオン 

エキスパート 

906" 17 

LAP-MBXER 

50秒設定 
ミニライドオン 


6 

サンダーセプターII 

346,630 

マダムヤン JR 

5面 

7 

ドラゴンスピリット 

5‘面途中 

SDI 

ノーマル 


7 

ドラゴンスピリット 

615,000 

AMM- 中川剛 

AREA-9 1 コイン 


7 

怒号 層圏 

218,950 

T.S 

4面 

8 

1943 

2,332,270 

BROS-KEI 

IP 16面 途中 
RANK 8 


8 

妖怪道中記 

天界 

A ■方こで J(7) 

2コイン • クリア 


8 

サイドアームズ 

3,253,200 

N.GIL 


9 

ダブルドラゴン 

90,840 

YAS 

1 COINALL 

ノーマル 


9 

コンバットスクール 

225,000 

三好幸司 

STEP- 7 

9 





10 

忍者くん阿修羅ノ章 

30面 

YAS 

1 COIN ノーマル 


10 

ダブルドラゴン 

112,790 

LAP-BAM 

1 コインク U7 

10 





ク 

青 1 

^ ームイ: 

菜県青森市新町1 

ノ青森 

-8-10 0(0177)34-3737 


札幌そこ5内ゲームスポット 

北海道札幌市中央区北5条西 2-1 a (01 1)21 3-2565 


ブレイシティキヤロットカ 

北海道旭川市三条通15丁目左1号銀座センタービル 2 F fl 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備考 

1 

アフリカ 

2.4690 

ならさん 

旧フイドオン 

34,785,800 

1 

スーパーハングオン 

(シットダウン） 

3'04"51 

删っき 

ビギナーゴール 

1 

スーパーハングオン 

3'02'58 

IRIS 

アフリカ GP 

2 

スーパーハングオン 

アジア 

4 53" 17 

YOM 

1 日フイドオン 

31,194,580 

2 

スーパーハングオン 

29,581,450 

A- だて 

エキスパ ーH 7面 

2 

ドラゴンスピリット 

373,970 

DRG 

9面目 

3 

スーパーハングオン 

アメリヵ 

706 46 

丹代有亮 

1日ライドオン 
23,921,370 

3 

ドラゴンスピリット 

349,160 

よ う、 連 
(NISHI) 

エリア9 

3 

コンバットスクール 

274,960 

ELPEO-PLE 

実戦のパクダン 7) 所 

4 

スーパーハングオン 

3一 D ツノず 

25,061,860 

AMI 

17ステージ 

4 

アウトラン 

(デュアルウェイ） 

441 "65 

AMM- っっっ. 

UP. ニューパージョン 

4 

ライフフォース 

2,243,200 

ELPEO-PLE 

4周目の5面 

5 

リベンジ•オブ .D 〇 H 

1,232,480 

秋元 ft 攸-7-) 

ヲ^ンドクリア 

5 

1943 

2,360,880 

AMM- 八 木橋 

16面(最終面） 

5 

1943 

2,701,540 

ELPEO-PLE 

16面 IP 

6 

SDI 

150,160 

TAK 

ステージ10 

6 

飛翔鮫 

4,381,740 

りょうざん連合 

766エリア 

6 

リベンジオブ DoH 

1,232,190 

NEC 

1 COIN 

7 

1943 

2,848,550 

小山内義美 

16面 

7 

マスタッシュボーイ 

1,044,520 

AMM- っきだて 

26面 

7 

サイコソルジャー 

し930,450 

ALWAYS-AH0 

6面丨 COIN クリア 

8 

飛翔鮫 

10,545,620 

石川英雄 

エリア999 

8 

ダブルドラゴン 

95,090 

KAZ、 菊地 

全面クリア 

8 

妖怪道中記 

天界 

IRIS 

2 COIN クリア 

9 

ダブルドラゴン 

115,560 

小山内義美 

全面クリア 

9 

妖怪道中記 

2コイン人間界 

AMM- つだ 

全面クリア 

9 

ダブルドラゴン 

101,610 

ELPEO-PLE 

1 COIN クリア 

10 

エイリアンシオ□-ム 

690,600 

ならさん 

ステージ7 

10 

ェクセライザー 

516,100 

AMM- きて 

4面 

10 

飛翔鮫 

2,246,370 

ELPEO-PLE 

AREA393 

つ 

青菜 

W シラ 

妄県八戸市六日 P 

W キヤロツト八戸店 

J 33 0(0178)44-4645 


ゲー厶ポイントフリーウェイ 

北海道札幌市西区富丘2条2丁目 2-1 2 3(01 1 )6 日 3-4747 

ナムコチビツ子ひ 

北海道苫小牧市表町 6-4-3 苫小牧ステー、: /a 

ろば 

i ンビル 0(014 

4)36-8603 


GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

358,940 

SHIN 

エリア9 

1 

スーパーハングオン 

255"00 

宮下誠一 

ランドオンタイプビ 
ギト: > -ズ(学生） 

1 

スーパーハングオン 

ビギナーコース 

31,676,990 

Y. K 

3'〇2’’37 

2 

1943 

2,661,470 

赤坂まもる 

オールグリア IP 

2 

アウトラン 

4'47"68 

AMM-ESS 

C コース 
(〃） 

2 

スーパーハングオン 

ジュニアコース 

33,438,610 

Y. K 

5. 16,40 

3 

スーパーハングオン 

258"09 

赤坂まもる 

BEGINNER 

3 

ドラゴンスピリット 

195,050 

宮越勝之 

6面丨コイン 
(〃） 

3 

スーバーハングオン 

シニアコース 

36,889,570 

Y. K 

ア33,57 

4 

スーパーハングオン 

506" 10 

赤坂まもる 

JUNIOR 

4 

ダブルドラゴン 

105,100 

森高弘二 

終面グ " 丨コ^ > 
(//) 

4 

スーパーハングオン 

エキスパートコース 

22,255,210 

Y. K 

I5STAGE の途中 

5 

スーパーハングオン 

725 09 

赤坂まもる 

SENIOR 

5 

1943 

2,765,610 

宮本剛志 

IP 大和まで丨コイ 

ン （"） 

5 

ドラゴンスピリット 

281,930 

T^SHIGE 

1コイン 

7面 

6 

スーパーハングオン 

3.37" け 

赤坂まもる 

EXPERT 

6 

エイリアンシンドローム 

1,094,500 

森高弘二 

2-4 1コイン（ガ） 

6 

ダブルドラゴン 

124,840 

T^SHIGE 

1コイン • 3人設定 
オールクリア 

7 

ダブルドラゴン 

126,220 

西村弘之 

才ールクリア 

7 

リベンジォブ DoH 

671,970 

按田亨 

34 面 1 = h >(^± 
会人） 

7 

忍者くん阿修羅ノ章 

1,218,760 

UPL (池内） 

1コインで 

30面 

8 

SDI 

238,710 

赤坂まもる 

IP 10 面 

8 

飛翔鮫 

1,088,750 

71 ToP 

184エリア丨コイン 

(〃） 

8 

妖怪道中記 

天界 

Y. K 

2コイン 

クリア 

9 

妖怪道中記 

天界 

1 - K 

4 コイン 

9 

グラディウス 

941,900 

ACTIVE 

3-1 

(//) 

9 

コンバットスクール 

128,940 

MRX 

STEP 7 

10 

ライフフオース 

1,338,000 

赤坂まもる 

3周目3面 

10 

パーフ1外ピリヤ ーK 

114,200 

按田亨 

1 3 面 1コイン 
(//) 

10 

バルトリック 

375,130 

T^SHIGE 

5 面 クリア 

^_ 、し 、、, —_ pr|rt- 







胄 森！! 

n — w 

胃十和田市東-番町 7-2: 

ン下—フノ P 丁和 CCUfi 

1 とうてつターミナルビル2階 a (0176)24-0011 

ハ 1 アソゼ刀平序文= d 

北海道札幌市豊平区平岸3条1 3-1-2 a (01 1 )812-2281 

北海道札幌市北区新琴似12条1 1 TI 1-5 a (011)761-6172 


GAME . 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

1943 

2,926,130 

MARSHA し 

ASH 

ノーマル 

1コイン 

1 

スーパーハングオン 

エキスパート 

910"13 

LAP-BMXER 

ミニライドオン 
55秒ノーマル 

1 

スーパーハングオン 

(アフリカ） 

3’03"55 

オヤジ 

ゴール 

2 

I943(2P) 

3,715,280 

DEN and MAI 

ノーマル 

1コイン 

2 

アウトラン DX 

441，62 

LAP-BMXER 

E コース 

80秒イージー 

2 

スーパーハングオン 

(アジア） 

5' 16 "38 

オヤジ 

ゴール 

3 

ライフフオース 

し173,700 

やらえだ 

ノーマル 

1コイン 

3 

ファンタジーゾーン 

18,669,020 

森川美穂の 
青春放送局 


3 

スーパーハングオン 

(アメリカ） 

727'93 

安藤敏哉 

ゴール 

4 

忍者くん阿修羅ノ章 

9,999,990 

SUPER TOY 

MARSH し RIK 
MARSH し ASH 

1 コインクリア 
ノーマル 

4 

ダブルドラゴン 

111,530 

LAP-BAM 

3人設定 

1 コインクリア 


4 

ドラゴンスピリット 

295,370 

安藤敏哉 

7面 

5 

ラスタンサーガ 


DEN くん 

最終 面クリア 

1 コイン 

5 

SDI(2P トータル） 

21,824,540 

LAP-BMXER 

LAP-BAM 

4 機 設定エブ|卜 

有り全面クリア 


5 

1943 

2,563,000 

安藤敏哉 

長門 

6 

ダライアス -Z 

5,318,590 

MARSHA し 

ASH 

1 コイン 

クリア 

6 

エイリアンシンドロ-厶 

2,217,400 

LAP- 汗っかき 



6 

忍者くん阿修羅ノ章 

29面 

佐藤昌信 


7 

ダライアス -V 

5,050,100 

MARSHA し 

ASH 

1 コイン 

クリア 

7 

ワンダーモモ 

273,400 

LAP-BAM 



7 

ダブルドラゴン 

402,570 

ERI and IWASHI 

全面クリア 

8 

ダライアス -W 

4,889,620 

MARSHA し 

ASH 

1 コイン 

クリア 

8 

コン ノ マツトホーク 

571,200 

LAP-BMXER 



8 

飛翔鮫 

1,730,600 

安藤敏哉 

294エリア 

9 

ダライアス -X 

5,900,210 

MARSHA し 

ASH 

1 コイン 

クリア 


9 

スペースハリアー 

58,778,640 

LAP-ZENTAC 

6 人設定 
全面クリア 


9 

妖怪道中記 

天界 

安藤敏哉 

2コイン 

10 

ダライアス -Y 

5,904,510 

MARSHA し 

ASH 

1 コイン 

クリア 


10- 

沙羅曼蛇 

3,045,600 

AMM- 幕田 

6機 設定 
最強 ランク 


10 

ローリングサンダー 

372,920 

小西美奈子 

FCA 会長 

10 面 


71 





















































































































































































































ゲーム ランドキンコンカン 


宮城県仙台市土樋45番地3 0(022)227-0524 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ダライアス 

609,300 

B . J 

難 B バー处 連射 エク 

ステンド 60万機数3 

2 

ドラゴンスピリット 

252,490 

B . J 

7面 

3 

1943 

1,917,190 

SAS 

2 P 

4 

忍者くん阿修羅ノ章 

1,932,530 



5 

スーパーハングオン 

9,919,290 

S . M 

ミニテ TK オン 1面 

6 

ダブルドラゴン 

71,570 



7 

リベンジ オプ DoH 

310,370 

B . J 

15面 

8 

コンバットスクール 

225,000 

KT 

CP し 

9 

スペースハリアー 

26,787,830 

CAQ 


10 

飛翔鮫 

789,460 

SFX 

エリア 99 


ヒノデべガス 

宮城県仙台市中央 H 0-23 日乃出興業ビル3階 0(0222)64-0570 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 

452’’21 

すう一ぶ认七う 

AHA 

A コース 

2 

アウトラン 

441，18 

まる じ 

B コース 

3 

アウトラン 

441 "87 

す ぶ认心う 

AHA 

C コース 

4 

アウトラン 

4'42"00 

すケ-ぶ认七う 

AHA 

D コース 

5 

アウトラン 

444"34 

波にのったか 

な？ IZ(SFC) 

E コース 

6 

ダブルドラゴン 

144,820 

M . G . C 

1 コインクリア 

4 機 設定 

7 

妖怪道中記 

人間界 

すう一ぶ认七う 

KIM 

2 W ン外ァ 

8 

バレット 

170,850 

K . 1 

4機設定 

9 

SDI 

170,730 

0 BA 

1 コイン丨〇面 

4 機 設定 

10 

コンバットホーク 

121,900 


4機設定 EASY 


8ビツト 


山形県鶴岡市本町1丁目日-29 0(0235)24-8501 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

スーパーハングオン 

Beginner 

33,151,510 

RS 

300 68 

(ミニライドオン） 

2 

ダ ライアス Rank-C 

4,047,860 

T 0 HRU 

X-Z0NE 
エブリなし3 機 

3 

ダライアス 
Rank-CTurbo 

5,254,870 

T 0 HRU 

Y-ZONE 
エブリなし3 機 

4 

ダライアス Rank-B 

6,119,510 

HI 

Y-ZONE 
エブリなし3 機 

5 

ダブルドラゴン 

120,140 

貧弱！貧弱！ 

UREEYYYYY! 


6 

エクスターミネーシヨン 

1,951,790 

HI 。 

R -8 

7 

飛翔鮫 

10,019,380 

T 0 HRU 

A -999 

8 

ラスタンサーガ 

957,200 

Hl 0 

R-ALL 

9 

サイドアームズ 

3,035,400 

HI 。 


10 

アルゴスの戦士 

4,628,630 

ヒサピー 



ゲームセンタータイリョウ ☆= 1 

宮城県角田市角田字牛館6 0(0224)62-1384 _ 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ダブルドラゴン IP 

137,590 

M . G . C ( SVC ) 

最終面クリア 

2 

// 2 P 

109,810 

POW & Y . S 

4 

3 

1943 IP 

3,586,640 

BEE & P 0 W 

16面 

4 

" 2 P 

2,742,710 

TKS 

丨2面 

5 

' ドラゴンスピリット 

99,020 

PSI 

3面 

6 

妖怪道中記 

天界クリア 

IQ + PSI 

3 COIN 

7 

沙羅曼蛇 

3,179,400 

S . C . M ( SVC ) 

5周目の丨面 

8 

飛翔鮫 

7,829,720 

SIR ( SVC ) 

エリア999 +a 

9 

ラスタンサーガ 

375,200 

MMI ( SVC ) 

4面 

10 

フアンタジーゾーン 

12,080,820 

POW ( SVC ) 

4周目3面 


弘前八イローザスベースランド ☆= 2 


青森県弘前市上手町15 3(0172)33-6584 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

488,850 

FIRE BURST 

9面 

1 

エイリアンシンドローム 

1,917,700 

悶々太郎 

ハード180秒 

3 

スーパーハングオン 
シットダウン 

28,556,470 

HARD BEAT 

アフリカ 

305.06 

4 

スーパーハングオン 
シットダウン 

36,534,370 

悶々太郎 

アジア 

5 14 11 

5 

スーパーハングオン 
シットダウン 

39,314,200 

EXP 

アメリカ 

7 32,56 

6 

コンパットスクール 

267,030 

DIAS 


7 

ダブルドラゴン 

122,340 

おじっちや 


8 

リベンジ•ォブ ， DoH 

653,520 

すいかアイス 


9 

1943 

2,513,590 

IKA DEI 


10 

ラスタンサーガ 

908,100 

Lip Tick 



秋田キヤロット八ウス 

秋田県秋田市中通卜 4-5 古沢ビル 0(0188)32-2868 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

747,620 

VIEGLE - P 0 P 

全面クリア 

2 

ワンダーモモ 

320,600 

KAY 

全面クリア 

3 

口ーリングサンダー 

822,360 

BAKU 

全面クリア 

4 

コンパットスクール 

255,720 

ZIP " FUL"KAY 

卒業(軍曹） 

5 

1943 

2,628,870 

删 

16面 

6 

エクスタ-ミネ-シヨン 

全面クリア 

JORI 

1コイン 

7 

忍者くん阿修羅ノ章 

全面クリア 

N . NITTA 

1コイン 

8 

ダブルドラゴン 

101,690 

JORI 

全面クリア 

9 

スーパーハングオン 

304 "84 

VIEGLE-KEI 

ビギナー 

10 

スーパーハングオン 

522'29 

VIEGLE-KEI 

ジュニア 


ゲームコーナーロム 


宮城県仙台市向山 2-2- 17 0(022)279-3775 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

リベンジォブ DoH 

1,316,360 

NATURA いあらほ 

クリア残機3 

2 

1943 ( IP ) 

2,226,650 

FGR 

最終面クリア 

3 

ダブルドラゴン ( IP ) 

116,960 

M . A . G 

最終面クリア 

4 

妖怪道中記 (1 コイン） 

餓鬼界クリア 

GOD from PC 巣鴨 

旧バージヨン 

5 

魔境戦士 （ IP ) 

200,100 

T . 0 PATA 

4面 

6 

忍者くん阿修羅ノ章 

最終面クリア 

NATURAL- ゆう 

T. 0PATA 

ハードランク 

1コイン 

7 

メジャーリーグ 

2,956,150 

イワサ 

1コイン84対0 

8 

沙羅曼蛇 （ IP ) 

4,1 18,900 

Spream-KDD 
(山口 くん） 

1コイン 

6-2 

9 

怒号層圏 （ IP ) 

1,286,990 

ALONE 

1コイン 

最終面クリア 

10 

スーパーパブルポブル 

7,499,680 

エリカ 

オリジナル&パワー 

アップ有 ZAP3 回 


アビニョン 


宮城県登米郡迫町佐沼字錦174 0(0220)22-3221 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ダブルドラゴン 

118,000 

す一ぱ一げ一 

ま一たかおさん 

ボスのウィ 1 ；"弱 

い 

2 

1943 

2,753,200 

A.G-B- ゆう- 


3 

忍者くん阿修羅ノ章 

975,200 

す一ぱ一げ一 

ま一たかおさん 

29面までいった 

3 

4 

沙羅曼蛇 

3,987,500 

すがわら 

6周目の2面 だ 

B 

5 

□-1/ ノグサンダー 

651,100 

す一ぱ一げ一 

ま一たかおさん 

マブー期を見 

た！ 

6 

アルカノイド 

1,189,800 

A.G.B まさゆ 

さ 

モアイを倒した 

ぜ！ 

7 

妖怪道中記 

地獄界 

す一ぱ一げ一 1 

ま一たかおさん 

もちろん丨コインで 

すョ 

8 

ザインドス 11- ナ 

1,908,700 

A*G*B まさゆ 

き , 

LAST でねばった 

9 

エクスタ-ミネ-シヨン 

1,449,180 

す一ぱ一げ一 

ま一たかおさん 

最終面でやられ 

たあ 

10 

ドラゴンスピリット 

225,020 

す一ぱ一げ一 

ま一たかおさん 

面数娜 

てしまった 


DLL 屋内遊園地秋田店 


秋田県秋田市大町 2-3-27 0(0188)65-281 1 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

1943 

2,273,330 

JORI 

16 面 クリア 

ランク 8 IP 

2 

エクスタ-ミネ-シヨン 

3,691,020 

JORI 

オールクリア 

ランク B 3 機 

3 

ダブルドラゴン 

108,320 

JORI 

オールクリア 

ランク D 

4 

ウ エック ル • マン24 

546,320 

KEI 

タイム607.8 

5 

ダライアス 

6,400,240 

クジラ 

にいちやん 

ランク B オール 

クリァ3 機 

6 

アウトラン 

27,148,170 

KAZ 

タイム 5 WI 2 

7 

リベンジォプ DoH 

1,076,010 

K . 船木 

ランク B 

8 

ドラゴンスピリット 

367,840 

JORI 

ランクノーマル 

暗黒 3 機 

9 

飛翔餃 

3,244,270 

YAMA 

ランク B 3 機 

10 

エイリアンシンドローム 

1,819,200 

JORI 

ランクノーマル 

3 機 


う tu 百貨店『ナムコスカイランド』 


福島県郡山市中町 13-1 3(0249)32-0001 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

180,070 

WW-AXY 

1 COIN 6面 

2 

エイリアンシンドロ-ム 

2周目4面 

? 

1 COIN IP 正体不 

明の方 

3 

サンダーセプター II 

476,960 

JUN 

6面 

4 

グ ロブ ダー 

1面~33面 

WW-AXY 

1 COIN 点数 最高 

100020 (RI-R32) 

5 

お雀子 II 

5連荘他 

仲沼名人 

全員ぬ がした 

(AXY,B. T も） 

6 

ローリングサンダー 

10面クリア 

WW-SPN 

1 COIN 

点数低かった 

7 

バブルボブル （ IP ) 

9,999,990 

WW-AXY 

1 COIN パスワ ー 

ド無し ZAP 5回 

8 

魔界村 

1,318,400 

WW-SDY 

1 COIN 

7周目3面 

9 

ダブラゴン ( IP ) 

全面クリア 

WW - T 0 Y.SDY 

1 COIN 

各 IP 

10 

トィポップ (2 P ) 

44面クリア 

WW - AXY&SPN 

共に1 COIN20 万 

は絶対可能！！！！ 


ダイエー DLL 郡山店^ = 7 

福島県郡山市大町1丁目 4-5 0(0249)34-2121 (内)271 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

スーパーハングオン 

248"33 

SPREAM - S 0 し 

ミニライドオン、 

ビギナー 

2 

スーパーハングオン 

4 54,23 

SPREAM - S 0 L 

50秒イージー、 

ジュニア 

3 

スーパーハングオン 

6'54"50 

SPREAM - S 0 L 

50秒イージー、 

シニア 

4 

スーパーハングオン 

9'27'08 

SPREAM - S 0 L 

50秒イージー、 

エキスパート 

5 

ドラゴンスピリット 

479,820 

ASA は死んだ 

最終面クリア 

6 

I 943( IP ) 

2,811,750 

ASA は死んだ 

1コイン最終面 

7 

ダブ胂ラゴン ( IP ) 

116,060 

AIR NEX D .. 

1面グ F 

8 

SDI ( IP ) 

14,641,710 

SPREAM - S 0 L 

5万エブリ 

3 機 設定 

9 

SDI (2 P ) 

12,670,050 

S 0 L & A . NT.S 

5万エブリ 

3 機 設定 

10 

忍者くん阿修羅ノ章 

全31面クリア 

AIR NEX T . S 

1 コイン 

面数優先 


PL ファンタジー 


宮城県仙台市中央1丁目 7-6 西源ビル 1 F 0(022)261-6911 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

スーパーハングオン 
(ビギナー） 

25276 

SHOT 

(SPREAM) 

ミニラ介オン 

2 

スーパーハングオン 
(ジュニァ） 

5' 1177 

後藤 

// 

3 

スーパーハングオン 
(シニァ） 

7’07’’03 

KW 

(SPREAM) 

// 

4 

スーパーハングオン 
(エキスパート） 

9'19"18 

SHOT 

(SPREAM) 

// 

5 

SDI 2 P 

トータル 

7,811,510 

KW . FZ 

全面リア 

1コイン 

6 

SDI IP 

5,548,480 

SOL 

(SPREAM) 

全面クリア 

1コイン 

7 

1943 

2,612,600 

MGC -006 -TUN 

最終面丨 ： K ン 

8 

リベンジォブ DoH 

956,370 

AHA 

(SPREAM) 

全面クリア 

1コイン 

9 

デンジャーゾーン 

47,500 

G . AS . C 

5 R 

10 

忍者くん阿修羅ノ章 

1,642,640 

NATURAL - ゆう 

30 R 


ブレイシティキヤロット仙台店 ☆=B 

離県仙台市中央卜 2-3 第1ビル2階 3(022-)223-8382 _ 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

952,420 

SPREAM - K . W 

全面クリア 

2 

ライフフォース 

5,868,000 

SPREAM - K . W 

1 1-5 

3 

I 943( IP ) 

2,813,970 

SPREAM - SH 0 T 

界終面 

(2 ランク UP ) 

4 

SDI ( IP ) 

7,535,020 

SPREAM-BOMB 

全面クリア 

(3 機エブリ無） 

5 

コンパットスク-ル ( IP ) 

261,380 

SPREAM - K . S 

ランクイージー 

8面 

6 

リベンジオブ DoH 

1,426,120 

M . K 

最終面クリア 

7 

迷宮ハンタ ー G ( IP ) 

435,350 

F . Z 

5面 

8 

スーパーハングオン 
(ミニラィドォン） 

503“56 

てつ 

ジュニア 

9 

// 

7，11.45 

SPREAM - K . W 

シニア 

10 

// 

9' 14 "33 

SPREAM - SH 0 T 

エキスパー-卜 


八イテクゾーンセガ山形店 ☆= 7 


山形県山形市七日町2丁目 1-8 0(0236)23-0080 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

スーパーハングオン 
(ミニライドォン） 

2’49"23 

SPREAM- 

SOL 

ビギナー 

2 

スーパーハングオン 
(ミニライドオン） 

4 5671 

渋い面構えの 

SHOT くん 

ジュこ r 

3 

スーパーハングオン 
(ミニライドオン） 

7'02"20 

J . H 

シニァ 

4 

スーパーハングオン 
(ミニライドオン） 

900 ’63 

SPREAM- 

SHOT 

エキスパート 

5 

SDI ( IP ) 

7,7 68,650 

SPREAM- 

BOMB 

1 コイン 全面 グ j ァ 

. 3 檐 、ノーエブ 1 ;設定 

6 

SDI (2 P ) 

TOTAL 
14, 147,540 

SPREAM- 

BOMB&SOL 

各丨 コインオール 

パーフエ外グノア 

7 

I 943( IP ) 

2,9 38,200 

SPREAM- 

SUZ 

1コイン 

全面クリァ 

8 

ダブラゴン ( IP ) 

389,690 

URYYYYV ! 

1 コイン 

全面クリァ 

9 

バレット ( IP ) 

465,750 

SPREAM- 

BOMB 

1コイン 

2-4 面 

10 

ドラゴンスピリット 

132,810 

MAY 

1コイン 

4面 


ゲームブティックジャック S ベティ 

山形県米沢市中央 H 4-12 セントラルビル IF _ a (0838)2 H 864 _ 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

I 943( IP ) 

2,901,170 

SPREAM-DIG 

1コイン 

全面クリア 

2 

ドラゴンスビ 1 bKlP ) 

323,050 

SPREAM-DIG 

1コイン 

エリア 8 

3 

パ-フエ外ピリヤ-ド 

302,800 

佐藤英雄 

1コイン 

RD 9 

4 

リベンジオブ DoH 

1,376,170 

SPREAM-DIG 

1コイン 

全面クリア 

5 

忍者くん阿修羅ノ章 

全面クリア 

佐藤英雄 

1コイン 

全面クリア 

6 

SDI ( IP ) 

4,368,800 

SPREAM-DIG 

1コイン 

全面クリア 

7 

ダブルドラゴン ( IP ) 

136,230 

川口順 

1 コイン 

全面クリア 

8 

コンバットスクール ( IP ) 

105,630 

M-T 

1コイン 

RD 6 

9 

スーパーハングオン 

737"24 

佐藤英雄 

シニアゴール 

10 

ダライアス 

6,144,320 

EN 0 

Y ゾーン クリア 


72 














































































































































































































































ゲーメスト 



^2= 

No.^ 



N0.6 

No.7 

N0.8 

No.9 

No.10 

No.ll 



癱お求めの号に〇印を 


お名前 


お電話 



新声社 

雑誌03659 


ゲーメスト 

ノ、、ックナンノベーを 

お求めの方に 一 

①現在までのバックナンバー 


來厂 

〇 

ず 86 

- 

4 月号) 

cj ~ v w - 1 n ; 

Q - i - a 

0 

V ou - 

— ^ n ウノ 

—M ハ A — 


— 11--R 口.、 

"nru 1 r-w - ±-tn / 

- Mri c ——- A ロロ、 



—卜厂1。 ノ 

No . 6 

(，87 

3 月号) 

N0.7 

(’ 87 

4 月号) 

N0.8 

(，87 

5 月号) 

N0.9 

(，87 

6 月号) 

N0.10 

(，87 

7 月号) 

N0.11 

(’ 87 

8 月号) 


②ご注文の時は…… 

この用紙を持って 書店に ご注文 
下さい0注文書としてご利用で 
きます。 

所吉社 

003 - 293-9321 

= の号は売切れです。 


君こそ ゲーメスト ハイスコア申請用紙 


氏 名 


スコア 
ネーム 


住 所 


電話番号 

( ) 

年齢 

才 

男•女 

感 想 



以上のスコアを記録したことを証します。 


ゲーム名 
スコア 

面数等 


PTS. 


達成 


備考 


ゲーム 
センター 


名前 


住所 


電話 



月 日 


証人 


(お店の店長さん） 


キリトリ 線 




































































ここに40円 
切手をはつ 
てください 


□口 


東京都千代田区内神田 1 — 15 —15 

柴田ビル 

株式会社新声社 

君こそ 


(ふりがな） 

お名前 

年齢 

性別 

( )才 

(男•女） 

ご住所〒電話 （ 


) 

①小学 （ ） 年②中学 （ ） 年 

③高校 （ ） 年④大学 （ ） 年 

⑤社会人 ⑥その他 . 


) 




m 

No. 7 (’87 4 月号） 


Nq 8 (’87 5月号） 


NQ 6 (’87 3月号） 



No.11 (’87 8 月号） 


NQlO C 87 7 月号） 


Nq 9 (87 6月号） 




































•妖怿道中記 ( in イン天界ク U ア者) 


HT し G 0 D . SPY . U . V * じやんきい•ぜんじ - YUR の6名 

プレイシティキャ 
ロット巣鴨（東京） 

ILG - K.M 

プレイシャ 
卜一（神奈川） 

ECM-ZENJI 

ウイルトークタイ 
卜一小田原(神奈川） 

NMC , DGM 

ゲームプラザ(熊本） 



• 1943 


1 P 

3,067,990 

HT し AE - S.J 

個人申請(千葉） 

2 P 

4,041，670 

MGF 浏野 • ERI 大山 

神宮前キャロット 
ハウス （宮崎） 


參 SDKEVERY なし) 


• SDKEVERY 50,00 0) 


•5 ツドナイトランテイング 


•ドラゴンスピリット(クリア必須） 

1,305，120 HT し Y.N プレイシティキャロット巣鴨（東京） 


•ダブルドラゴン 


999,990 

AF •プロジェクト A 子 

びでおいん SAKA (埼玉） 

HT しバイオ X 

個人申請(東京） 


看3そゲーメスト/ 


5,868,000 (11-5) 


SPREAM - K.W 


プレイシティキヤ 
ロット仙台（宮城） 


776 TCK-ZAC ハイテクノーベル神保町（東京） 


•コンバットスクール(イージー） 

370,050 KOZUKE プレイシティキャロット巣鴨（東京) 

•ライフフオース 


1 P 

7,768,650 

SPREAM-BOMB 

ハイテクゾーン 

2 P 

14，147,540 

SPREAM - B 0 MB & S 0 L 

セガ山形（山形） 


1 P 

40,980,790 

HCM •てった 

イエロー ハット 

2 P 

63,910,250 

HCM - D . B & てった 

(愛知） 


•スーパ-八ンクオン(ミニライ KtT ンタイプ) 


アフリカ 

(ビギナー） 

2, 48" 33 

SPREAM-SOL 

DLL 郡山（福島） 

アジア 

(ジュニァ） 

4, 54” 23 

SPREAM-SOL 

DLL 郡山（福島） 

アメリカ 

(シニァ） 

6, 54” 50 

SPREAMSOL 

DLL 郡山（福島） 

3 — ロツパ 
(エキスパート） 

9, 00，，63 

SPREAM-SHOT 

ハイテクゾーン 
セガ山形（山形） 


二荒キヤロット八ウス ☆= 1 


栃木県宇都宮市二荒町 9-4 渋田ビル 0(0286)34-061 1 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリ Th 

420,800 

わいが秀人ダス 

コンテニュー丨回 
クリア 

2 

アウトラン 

447" 15 

さいちやん 

ストーンヒル 

3 

エイリアンシント•卩-ム 

863,600 

さいちやん 

VoL 9 

4 

マスタッシュボーイ 

537,270 

小野道弘 

14面 

5 

ダブルドラゴン 

100,950 

キャットテ-鈴展 

1 コインク 

6 

1943 

2,452,000 

宇塚正夫 

R - I 6 1コイン 

7 

ダライアス( X ゾーン） 

7,000,530 

RS けんぼう 

60 万エブリ+マル 
チかせぎ 有り 

8. 

ダラ盯ス ( Y ゾーン) 

7,304,590 

RS けんぼう 

同上 

9 

ピットフォール II 

最終面クリア 

小野道弘 

1 コイン 

10 

P . B ハイスピ ー K 

8,714,290 

SQM 



ゲーム ランド小山 

栃木県小山市中央町 3-6 0(0285)23-0908 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー ハングオン 

2,59 "49 

(小山高） 

鈴木じゅんじ 

アフリカ 

ノーマル 

2 

スーパーハングオン 
ミニライドオン 

5，14’44 

(小山高） 

鈴木仁氏 

アジア 

ノーマル 

3 

スーパーハングオン 
ミニライドオン 

735,52 

KAP-MIC 
とよとみく人 

アメリカ 

ノーマル 

4 

スーパーハングオン 
ミニライドオン 

946^81 

CPU 

3 —□ツパ 
ノーマル 

5 

飛翔餃 

5,031,030 

KAPA 

エリァ 899 EASY 

6 

ダブルドラゴン 

111,700 

Y . T 

I 面ク 1 " 

EASY 

7 

エイリアンシンドロ-ム 

6,577,500 

KAP - まさし〈ん 

R -77 ノーマル 

8 

妖怪道中記 

天界 

KAP - とよとみ <ん 

2 ン EASY 

9 

スペース ハリ ヤー 

35,777,100 

川野武 

ハ ー K 全面グ J ア 

10 

バレット 

276,500 

KAP - まさしくん 

ノーマル 


WE LL TALK TAITO 高畸店 

群馬県高崎市銷町32 0(0273)26-4244 ☆=£ 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ミット’ナイトランデイング 

772 

とおるくん 

1 コイン 

全面クリア 

2 

1943( IP ) 

2,381,180 

TRI-STRANGER 

1 コイン 

全面クリア 

3 

ドラゴンスピリット 

800,630 

WUL - 諸星 

1 コイン 

全面クリア 

4 

リベンジオブ DoH 

1,487,140 

TRI - MEND 0 

1 コイン 

最終面クリア 

5 

ダブルドラゴン 

96,790 

ぞえち 

1 コイン 

最終面クリア 

6 

忍者くん阿修羅ノ章 

4,414,530 

K 0 ARA 

1 コイン 

丨5面 

7 

ワー肺ウォーズ 

654,320 

渡辺裕司 


8 

サイコソルジ t -( IP ) 

1,853,850 

RIA 

1 コイン 

最終面クリア 

9 

沙羅曼蛇 

1,237,500 

斉藤禎久 


10 






ゲームセンタープリムローズ 

埼玉県新座市東北 2-29- 12 0(0484)73-7999 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

1943 

2,027,710 

N . S 

IP 

2 

忍者くん阿修羅ノ章 

1,926,460 


R 29 1コイン 

3 

ノ、フつル(スーパー) 

3,246,000 

きんや 

パ r?— アップオル 
ナル使用 

4 

エガ ユ ー0U- サー 

409 23 
28,163,767 

高瀬 

ゴー M 繼技 65 
秒 

5 

ダブルドラゴン 

87,350 


1 コイン最終面ク 
リア 

6 

サイドアームズ 

3,598,600 

MY 


7 

スペースハ IJ 7 — 

52,691,950 

きんや 


8 

ラスタン サーガ 

535,500 



9 

沙羅曼蛇 

2,271,900 

3年10組 


10 

スラップファィト 

2,564,220 

きんや 



ポニーワールド•ザ•コング 

埼玉県所沢市緑町卜3 0(0429)25-1551 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

1943 

2,859,650 

K . K 

IP 

2 

忍者くん阿修羅ノ章 

9,999,990 

CM 0 -PUU 

レオパク夫 

3 

飛翔鮫 

10,000,000 

PJS 


4 

エクスタ-ミネ-ション 

10,000,000 

プロジェ外雲子 


5 

沙羅曼蛇 

4,374,100 

鳥羽 


6 

ダブルドラゴン 

122,540 

K 0 T 

全面クリア 

7 

ラスタンサーガ 

1,150,000 

Y . .M 

難易度最高 

8 

リベンジオブ DoH 

1,064,020 

ブロジ1外 A 子 

ランク C 
バウス3 機 

9 

AS 0 

1,932,410 

て一やん 


10 

スーパー QIX 

553,840 

K 0 T 

ランク B 



ライフフォ—スは参考まで 
に集計。次回からは、青プレ 
イヤーと赤プレイヤ—にわけ 
ます0 

妖怪道中記は、確認をした 
店のみ集計しました。 


ダブルドラゴンは、段差を 
利用して敵にダメ—ジを与え 
ずに技をかけて点を稼ぐテク 
があるのですが、非常に難し 
いという話。ちなみに、無限 
増えがあるそうです。 

1943は、— P *2 P に 


分けて集計しました。それと 
次回からは、クリアが最低条 
件。それにモビちゃんとトン 
ボの出現回数を記入していな 
いと集計しません。 

SDI は隠れボ—ナスをど 
んどん出せば' このような点 


は数が少ないので、ミニライ 
ドオンタイプのみで集計しま 
した。 

ドラゴンスピリツトは、最 
終面で鬼のような点稼ぎをし 
なくてはこんな点数はでませ 
ん。さすが点稼ぎの Y • N 。 


今回の(君こそゲ—メスト) 
も各ス n アについて講評とい 
きまし よう。 

まずは、ス—パーハングオ 
ン。今回は、ライドオンタィ 
プは前回のスコアを下まわつ 
ており、シットダウンタイプ 


数が出せるようです。 

ミッドナィトランディング 
は、1面あたり97点。慣れれ 
ば簡単という話です。 

コンバットスク—ルは、射 
擊で点数がきまつてくるそう 
です。 


73 































































































































































ブ W シティキヤロットハウス巣鶚店 

東京都豊島区巣鴨卜 15-1 宮田ビル B 10(03)943-6735 六=15 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

1,305,120 

HTL - Y . N 

全面 クリア 

2 

19430 P ) 

2,807,580 

CHAT- 
あある じいぶう 

RI 6 クリア 

3 

I 943(2 P ) 

3,987,830 

HTL- 水酺.1943 

はォレがしきる 

全面 クリア モビX 丨 

4 

SDI ( IP ) 

10,430,570 

HT し- JUMP- 
T 2 (お茶2号） 

エブ) 5 万 

/レ71外 X7 

5 

SDI (2 P ) 

30,190,180 

HTL- 水穗薫 
HTL- マキ水穂 

エブ リ5 万全面ノ- ミスパ- 

フェ外 

6 

ダブルドラゴン ( IP ) 

557,290 

HTL - バイオ X 

オールクリア、 

2 匹残し 

7 

コンパットスクール ( IF *) 

370,050 

K 0 ZUKE 

大尉 

(オールクリア） 

8 

スーパー ハングオン 

(ビギナー） 

250"94 

RVI-KT 

クリア 

9 

スーパー ハングオン 
(ジュニア） 

4'59"49 

RVI-KT 

// 

10 

妖怪道中記 

1コイン 天界 クリア 

HTL-SPY，U.V 
じ ゃんさ、 YUR 

GOD さ心 4+ 6 
ゲージ 残し 


八イテクノーベル神保町店 ☆= 1 

東京都千代田区神田神保町 2- 1 4-4 0(03) 262-2823 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ダラィアス V ゾ-ン 

5,417,530 

ひむがし 

B ランク 

51200 なし 

2 

ダラィアス W ゾ-ン 

5,398,070 

TCK-SYN 

B ランク 

51200 なし 

3 

ダラィアス X ゾ-ン 

6,150,870 

ひむがし 

B ランク 

51200 なし 

4 

ダラィアス Y ゾーン 

6,766,710 

TCK-GEN 

B ランク 

51200 ( 4 コ） 

5 

ダラィア XZ ゾーン 

6,106,070 

ひむがし 

B ランク 

51200 ( 1 コ） 

6 

リベンジオブ DoH 

1,567,130 

TCK-YES 

ノーマル5 機 あま 
り 5 面点 カ セなし 

7 

1943 

2,787,480 

じじょう 

ノーマル 

IPI6 面 

8 

ミッドナイト 
ランディング 

776 

TCK-ZAC 

ノーマル 
全面クリア 

9 

コンバットスクール 

273,670 

TCK-NBK 

イージー 8 面 

10 

ドラゴンスピリット 

584,780 

TCK-GEN 

ノーマル 
全面クリアクリア 


ブレジャーキャッスル 

東京都町田市原町田 6-14-8 0(0427) 28-已693 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ダラィアス( V ゾーン） 

5,111,540 

FIN 

ニューパージョン 

3機設定 

ランク：ノーマル 

2 

ダラィアス ( W ゾーン） 

5,088,000 

X 68 -NAM 

3 

ダライアス( X ゾーン） 

6,004,570 

PC-ZIN 

4 

ダラィアス ( Y ゾーン） 

6,414,420 

PC-ZIN 

5 

ダライアス ( Z ゾ-ン） 

5,512,280 

M . K 

6 

ミツドナイト 
ランデイング 

736 

TESS 

全面クリア 

7 

I 943( IP ) 

2,783,290 

TRI 

丨6面レベル8 

8 

ダブルドラゴン 

198,190 

TAITO-WIN 

全面 クリ ァ纖定 

9 

リベンジォプ DoH 

942,710 

BE 

全面クリア 

10 

忍者くん阿修羅ノ章 

1,909,550 

KAS - 緑の少年 

全面クリア 


カジノカーニ八ル ☆= 1 

東京都立川市柴崎町 3-2- 16 0(0425)22-2909 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

スーパーハングオン 

25970 

アフリカ TNT 

ミニライドオン 
(アフリカ） 

2 

スーパーハングオン 

938.96 

3 —□ッパ TNT 

ミニライドオン 
(ヨーロッパ） 

3 

忍者くん阿修羅ノ章 

9,044,480 

VF 

最終面クリア 

4 

リベンジオプ DoH 

1,000,480 

KTZ 

最終面クリア 

5 

ダブルドラゴン 

108,640 

こむ) ん TEX 

最終面クリア 

6 

トップシークレット 

3,196,780 

ほるぶ 

全 2 周クリア 

7 

19430 P ) 

2,342,530 

H 0 P 0 

16 面大和 

8 

I 943(2 P ) 

1,487,950 

1,326,290 

荒木和之.佐伯 

RI 4 

9 


172,200 

na - a ンド 

1コイン 

10 

コンバットスクール 

275,780 

ANGTNT 

実戦曹長 


ゲームセンタースカッシュ 

東京都小金井市本町 5-19-3 0(0423)85-4565 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

スーパーハングオン 

3'06"07 

HA し 

ビギナー 

2 

SDI 

148,280 

GAJ 

イー ジ ー 

4 機設定 

3 

忍者くん阿修羅ノ章 

9,999,990 

石橋 

ノーマル 

R-I4 

4 

ダブルドラゴン 

64,370 


ノーマル 

5 

1943 

2,463,400 


ランク- 10 

6 

リベンジォブ DoH 

364,300 


ノーマル 

7 

エイリアンシン ドロ-ム 

937,800 

落合 


8 

スーパークイックス 

271,100 

AAA 

R-l 1 

9 

アウトラン 

4'44"78 

TAC 

D コース 

10 

アウトラン 

4'46"25 

TAC 

E コース 


ビデオインセガ船橋店 ☆= 1 

千葉県船橋市本町 1-3-30 0(0474)23-7076 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー ハングオン 

252'60 

YAM 

ミニライドオン 

55 秒設定 

2 

スーパー ハングオン 

5,15.97 

CGP-MAX 

ミニライドオン 

55 秒設定 

3 

スーパー ハングオン 

7,27.54 

山下茂樹 

ミニライドオン 

55 秒設定 

4 

ダブルドラゴン 

135,230 

CGP-CHIR 

全面 クリア 

IP 1 コイン 

5 

1943 

2,762,330 

EXECUTION - 
ER-KOB-TOK 

ip 

6 

バレット 

265,100 

P 0 H 

地下5 

7 

ドラゴンスピリット 

559,620 

むらい 

クリア 

8 

SDI 

316,790 

MIL 


9 

エイリアンンンドローム 

2,352,300 

CHAT-KIM 

1 コイン 4-4 

R-25 3 人設定 

10 

タイム スキけ一 

2,624,420 

EXE - KDB - T 0 K 

最終面の p の字 


ナムコゲームスポット ☆= 2 

千葉県市川細… -4-10 市川ビル内 0(0473)26-1 958 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

704,060 

CGP-ZAM 

全面クリア 

2 

1943 

2,982,440 

CGP-MAX 

RI 6 

3 

ダブルドラゴン 

170,650 

CGP-CHIR 

全面クリア 

4 

飛翔鮫 

20,000 ,000 +a 

CGP-MAX 

エリア 999 +af 

5 

スーパー クイック ス 

654,410 

CGP-ZAM 

RI 2 

6 

マスタッシユボー< 

1,123,810 

CGP-ZAM 

R 2 I 

7 

妖怪道中記 

人問界 

CGP - 龍飛 

1 コイン 

8 

フェアリ-ラント•ストーリ- 

4,036,800 

畑野 

全面クリア 

9 

臥竜列伝 

949,540 

CGP-ZAM 

最終面 

10 






サンペテックナムコランド ☆= 2 

千葉県習志野市谷津 1-1 61 0(0474)77-5192 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー ハングオン 
ビギナー コース 

2'50"76 

山下茂樹 

55[S] 

ノーマル 

2 

スーパー ハングオン 
ジュニア コース 

5'12"05 

CHATHNFINITE- 

ZUR 

55 [S] ノーマル 

まだまだ！！ 

3 

スーパー ハングオン 
エキス ハ。 一 トコース 

937"90 

CHAT-INFINITE- 

ZUR 

55[§] ノーマル 

2 コヶ 

4 

アウトラン 

VINEYARD 

4,39" 15 

HTL-;M«S7) 才 1 

パサンがライパル 

75[S] ィージー 
いかりばくはつ 

5 

アウトラン 

DEATHVA しし EY 

437"28 

YOU . A 

75[S] ィー^- 

6 

1943 

2,783,800 

FPG-SYI 

j IP 、 クリア、ノーマル 

7 

ドラゴンスピリット 

767,310 

CHAT- ぎ や ぴ_ 
YAM 

10 万、 20 万、エクステン 
ドノーマルグ; 7 

8 

リベンジォブ DoH 

851,320 

YOU . A 

クリアまぐれ 

9 

SDI (2 P ) 

5,945,150 

CHAT-CG-C0M 

CHAT-KIM 

クリア、 

パーフエ外10回 

10 

P~K ブラスタ-ズ 

465,325 

ICHAT - CG - C 0 M 

R-25 すっとばし/一 

マル 


ゲーム ブラザ ☆= 1 

千葉県千葉舯央 3-17-1 千葉セントラルプラザ内 8(0472)27-3092 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

280,350 

ShF-ma-u 

舞優 

ROUND 7 
深海 

2 

1943 

2,486,590 

SFF-S-F 
じやみんぐ 

1 COIN 

IP のみ大和 

3 

ダブルドラゴン 

106,130 

SFF-S.F 
じやみんぐ 

1 COIN 

IP のみクリア 

4 

=1>パツ トス クール 

209,820 

M - P-B 

PRT • 実戦 

5 

SDI 

190,630 

KIM 

3 機 設定ェクステ 

ンドノーマル 

6 

ライフフォース 

2,157,300 

USA 

ラウンド不明 

7 

スーバーハングオン 
ミニライドオン 

254"39 

幻探偵 

ノーマル 設定 
アフリカ 

8 

スーハ•ーハングオン 
ミニライドオン 

507"60 

幻探偵 

ノーマル設定 
アジア 

9 

スーパーハングオン 
ミニライドオン 

7,41 '41 

幻探偵 

ノーマル 設定 
アメリカ 

10 

スーパーハングオン 
ミニライドオン 

94876 

けつち や 

ノーマル 設定 
ヨーロッパ 


ゲームブラザ•ザ•ゴリラ 

東京都豐駆東池袋3+4サンン何ン '： 厅ィ文化会館日1 fi (03)983-061 B 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

1943 

2,956,360 

ACE-JET 


2 

ドラゴンスピリット 

563,290 

芦田 GEN 


3 

ミッドナイト • 
ランデイング 

767 

TCK-ZAC 

8 面クリア 

4 

ダブルドラゴン 

135,270 

AF. プロジェクト 

A 子 


5 

コンバットスクール 

235,390 

HYPER-KYAL 


6 

ダライア;^ゾーン 


ACE-JET 

ハード、機数 3 

7 

ダライアス Y ゾーン 


ACE-JET 


8 

ダラ *<7 ス X ゾーン 


ACE-JET 


9 

ダラ <7 ス V ゾーン 


ACE-JET 


10 

ダライアス W ゾーン 


ACE-JET 



amusement house MARY POPPINS 

埼玉県飯能市緑町 15-12 0(04297)4-3132 ^=3 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ダブルドラゴン 

122,830 

CRS . RAN 薫 

全ミッションク 1 

1 コイン 

2 

ドラゴンスピリット 

366,490 

CRS . RAN 薫 

エリア9 

1 コイン 

3 

1943 

2,941,200 

CRS . RAN 薫 

大和擎沈 

1 コイン 

4 

リベンジォブ DoH 

1,369,780 

CRS-APA 

A しし 

1コイン 

5 

妖怪道中記 

畜生界 

CRS * A 0 l 美琴 

1コイン 

6 

エイリアンシンドローム 

5,000,000 + a 

CRS * A 0 l 美琴 

ラウンド57 

1コイン 

7 

忍者くん阿修羅ノ章 

SCENE 30 

CRS •レム YURI 
AOI 美琴 

NEW バージョン • 

ハー K 設定•丨コイン 

8 

サイキック5 

14,526,300 

CRS •麗夢 
YURI 

SCENE 8 

M ボーナス4コ 

9 

パ ニックロード 

2,227,500 

CRS . Y'S 

ラウンド 26. 

1コイン 

10 

ソロモンの鍵 

1,507,490 

CRS •麗夢 
YURI 

7-2.1 コイン 


アメリカンクラブみすほ台店 

埼玉県富士見市東みずほ台1 -1-8 0(0492)52-40 日9 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 

442,2丨 

ZZZ 

51,136,930 

2 

リベンジオブ DoH 

4,406,680 

一戸慎太郎 

1コイン 

^全面 クリア 

3 

1943 

2,650,100 

沢登研治 


4 

カルノフ 

999,999 

高井勝男木 

1コイン 

全面 クリア 

5 

キッドのホレホレ大作戦 

1,908,100 

五島賢治 

24 面 

6 

ダブルドラゴン 

92,620 

山田安雄 

1コイン 

全面 クリア 

7 

ダンクショット 

1 16-116 

萩元達也 

9 回戦 

8 

パブルポブル 

4,640,940 

五島賢治 

全面クリア 

9 

飛翔餃 

2,253,060 

沢登研治 


10 

忍者くん阿修羅ノ章 

1,381,980 

上石治郎 

1コイン 

全面 クリア 


びでおいん SAKA ^=4 

埼玉県川越市新富町 1-1 日-7 0(0492)24-9 B 69 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー ハングオン 

25272 

AF- プ□'ジェ外 
A 子 

アフリカ 

2 

スーパー ハングオン 

5' 1634 

AF- ブロジェ外 

A 子 

アジア 

3 

スーパー ハングオン 

738' 14 

AF- プロジェ外 
A 子 

アメリカ 

4 

スーパー ハングオン 

30,145,190 

CPM 闘 幻狂 
NANIS0RE® 

3—□ツパ 

(17®) 

5 

ダブルドラゴン 

999,990 + or 

AF- プロジェ外 
A 子 

約 1 時 問 
全面 クリア 

6 

忍者くん阿修羅ノ章 

746,560 

RACER- 
仲あゆみ 

クリア必須 
低スコア 優先 

7 

1943 

3,034,480 

AF- プロジェクト 
A 子 

大和擎沈 

8 

SDI 

311,860 

AF- プロジェクト 

A 子 

ノ-エプリ RD II 

DEFENSIVE HALF 

9 

妖怪道中記 

畜生界 

CPM 闘 幻狂 
NANIS0RE® 

1 コイン 

10 

沙羅曼蛇 

4,322,200 

EGP-ZAP 

1 コイン'- 6-6 


ゲー厶センタートミー 

千葉県佐倉市上志津16602 0(0434)87-4226 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

1943 

2,721,070 

しん君 

IP 丨人で 

2 

アルカノイド II 

911,460 

M: S^en Star 

全面クリア 

3 

忍者くん阿修羅ノ章 

916,600 

たかちやん 


4 

お雀子館 II 

76,000 

AMI 


5 

アルゴスの 戦士 

7,451,270 

クワパラ君 

全面クリア 

6 

トップ'>~ィレット 

2,168,960 

ゆう君 


7 

クリスタルギャル 

74,000 

リンダ君 


8 

タイムスキャナー 

1,877,570 

くわばら君 


9 

飛翔餃 

3,422,630 

A 君 

AREA668 

7 周目の 4 面 

10 

魔境戦士 

773,250 

ガンジー君 



八イテクセガ柏店 

千葉県柏市柏 1-1-11 丸井巳〗 0(0471)63-9844 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー ハングオン 
アフリカ 

40,363,080 

HTL-RYU 

259"55 

2 

スーパー ハングオン 
アメリカ 

15,292,200 

YUI-EFFACE- 

FHP 

? 

3 

スーパー ハングオン 
ヨー ロ ツノゞ 

66,748,980 

HTL-RYU 

922,04 

4 

SDI 

220,350 

HT い肉野菜 

RII 

5 

忍者くん阿修羅ノ章 

1,311,740 

PON-MY 

30 面出口がわからな 

ね一 （ 1 コイン） 

6 

ダブルドラゴン 

94,150 

HTL- パパウ-バウ 2 

全面 クリア • 

1 コイン 

7 

ドラゴンスピリット 

355,300 

HTL - AE - P 0 P 

9面 

8 

コンパットスクール 

114,850 

サンダ-ス水上 

EASY 

9 

1943 

2,434,020 

I HTL - パパゥ-パヴ 

ノ、ードランク 

16 面 

10 

バレット 

18,520 

神野さん 

4機設定 


74 
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■^BESTIO 

急上昇！爽快シューテイング 1943 


前回 

順位 

ゲーム名 

メーカー名 

8 

1 

ダブルドラゴン 

テクノスジャバン 

— 

2 

1943 

カプコン 

3 

3 

スーバー7 \ングオン 

セガ 


4 

ドラゴンスピ U ツト 

ナムコ 

1 

5 

アウトラン 

セガ 

— 

6 

U ベンジオブ D 0 H 

タイトー 

7 

7 

ダライアス 

タイトー 

— 

8 

コンバツトスクール 

コナミ 

2 

9 

妖怪道中記 

ナムコ 

6 

10 

忍者<ん阿修羅ノ章 

UPL 


ブレイシヤトー^=7 


神奈 j 1 1県横浜市中区伊勢佐木町 4-1 09 S (045) 251-8340 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ミッドナイト 

ランデイング 

654 

ABA 

8 面クリア 

2 

ダブルドラゴン 

109,810 

T.WIN 

1 P 全クリア 

•3 

スーパーハングオン 

3,08 ，， 11 

K • H 

ミニライドオ 
ン、ピギ^"一 

4 

1943 

2,650,220 

谷口大英 

1 P 15面クリア 

5 

ドラゴンスピリット 

1,250,370 

ILG-K - M 

1コイン全クリア 

6 

ライフフオース 

2,462,500 

ILG-K - M 

1 P 5-2 

7 

リベンジオブ DoH 

291,220 

椎名学 

16面 

8 

妖怪道中記 

天界到達 

ILG-K • M 

1コインクリア 

9 

ダライアス V ゾーン 

5,243,430 

井上公博 

1 P 全クリア 

10 

ダライアス X ゾーン 

5,957,080 

ECM-SIN 

1 P 全クリア 


WEIL TALK TAITO 小田原店 

神奈川県小田原市栄町 M 3-19 0(0465)23-5455 ^=5 



GAME 

• HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ダライアス V ゾーン 

5,511,920 

後藤 

ノ ーマル、旧、3 
榜面クリア 

2 

ダライアス W ゾーン 

5,100,260 

遊び人 W 

// 

3 

ダライアス X ゾーン 

6,141,890 

福井博之 

// 

4 

ダライアス Y ゾーン 

6,509,210 

ECM-ZENJI 

// 

5 

ダライアス Z ゾーン 

7,131,020 

ECM-ZENJI 

// 

6 

妖怪道中記 

天界 

ECM-ZENJI 

1 クレジツトクリア 

7 

ミッドナイト 

ランディング 

736 

高橋修一 

全面クリア 

8 

ダブルドラゴン 

170,040 

TAIT 0 -WIN 

全面クリア 

9 

1943 

2,713,780 

福井博之 

大和失敗 ip 

10 

ドラゴンスピリット 

229,930 

ECM-ZENJI 

エリア7 


ニュースターグルーブ4店☆=】 

山梨県甲府市城東 2-10-22 0(0552)32-7570 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー ハングオン 

31,048,920 

GA 0 CHD 


2 

ダブルドラゴン 

99,440 

スペース ー成 

甲府ゲ-ムプラザ 

3 

忍者くん阿修羅ノ章 

9,999,990 

MPCPIN 

上高地 

4 

1943 

2,470,480 

Y 0 MMAX 

上高地 

5 

ドラゴンスピリット 

366,750 

C&TDAR 

京王 

6 

リベンジオブ DoH 

955,990 

森山 

ニュースター 

7 

飛翔鮫 

4,406,400 

COW 

ニュースター 

8 

SDI 

109,250 

リードシュラム 

ゲーム プラザ 

9 

ダライアス 

5,709,070 

S&ILM 

ニュースター 

10 

妖怪道中記 

1 コイン天界 

マツピクラ 
ブ LIY 

上高地 


プレイシティキャロット IN 甲府 ( 麗 S 卜 1 

山梨県甲府市下飯田 1-1-8 ナムコ甲府事務所 3(0552)26-4446 _ 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

681,160 

ぼちゃ （ PC 甲 
府中央） 

1コインクリ 
アノーマル 

2 

ライフフオース 

( IP ) j 

3,627,500 

// 

7周2面1コイン 

3 

リベンジオブ DoH 

1,168,460 

長岡（朝日町 
CH ) 

1コインクリア 

4 

ダプルドラゴン 

( ip ) 

223,250 

AU (蕃光寺 
CH ) 

1コインクリア 

5 

コンバット 
スクール （ IP ) 

257,670 

BI (蕃光寺 
CH ) 

1コイン 実戦 

6 

SDI (1 P ) 

347,410 

EATTA (PC 甲 
府中央） 

1コインステ 

ージ 1 卜 3機仕様 

7 

1943 ( 1 P ) 

2,760,760 

ぼちゃ （ PC 甲 
府中央） 

1コインクリア 

8 

エクスターミネー 
シヨン （ 1 P ) 

1,417,650 

WWWA (PC 甲 
府中央） 

1コインクリア 

9 

ス ーーノヽングオ 
ン（ビギナー） 

34,800,800 

RAV (蕃光寺 
CH ) 

ライドオン 

2,47 ”25 

10 

// (ジュニァ） 

36,819,810 

BI (蕃光寺 
CH ) 

ライドオン 

4,49” 15 


八イテクセガ万代店 

新潟県新潟市万代 H - 卩5ヴ I ルドミ-ル万代1 F s (025)241-6930 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー •ハングオン 

26,496,250 

YOKO.M 

アフリカコー 
ス 2分59秒49 

2 

ハングオンライドオン 

26,717,690 

神林 

アフリカコー 

ス 2 分46秒40 

3 

アウトラン 

44,377,720 

TRM-TOM I 

4分50秒37 

4 

スペースハリアー ; 

35,443,770 

FZR 

1 コインクリア 

5 

エイリアン 

シンドローム 

1,800,900 

SHUDDER TOMi 

1 コイン 3 周 
目 4 面 

6 

SDI 

159,300 

MMU 

3機設定 

7 

ダブルドラゴン 

134,410 

SHUDDERLA 

最終面丨コイ 
ン クリア 

8 

飛翔鮫 

2,000 ,000 + a 

早川 

1時間打切り 

9 

ソロモンの 鍵 

10,478,484 

B-B 

1 コインクリア 

10 

1943 

2,668,410 

沢口公 貴 

1 コイン大和まで 


しばき倒す快感か！ 

しつ信じられん！もう、 
半年続いてしまいました。そ 
してこれからも、 皆様のご支 
援•ご批判と共に成長したい 
私、やまざき拓です。 

さて、今月も行つてみ よう。 
"再び，しつ信じられん！ 
予想だにしなかつた「ダブド 
ラ」の一 位。 さては関東地方 
水不足の原因はこいつではな 
いか…とワケのわかんないこ 
とを言0てないで、冷静に見 
てみ ましよう。 

大手のゲ—センでは、客が 

コンスタントに付いてまして 

年齢層も意外に広い。やはり 

「くにおくん J のコンセプト 

を受けついだ'「しばき倒す快 

感 J !これがストレス解消 

に良いようであります。 

予想通り順当なランクにつ 

一けてきた-19 43 J . 「ドラス 
ピ/代わりに「鮫 J が落つこ 
つてしまいました。前者2種 
に客割れしたのかな？ 

「妖怪」の暴落は、ナム n フ 
アンが一気に「ドラスピ j に流 
れたのが主な原因でしよう。 
「リベンジオブ DOH 1 は、 


この辺止まりかな、といつた 
所。アィテムが増えた分面白 
くなつたかな、と思いきや、 
かえつてわかりにくくなつた 
ということと、面そのものが 
難しくなつたということで、 
イマイチ客付きが良くないみ 


たいです。 

「アウトラン」長い間ご苦労 
サマでした' と言ぅと、 今も 
燃えてる人に怒られそうです 
が、もう10力月も人気を保つ 
ている。大型機種とはいえ、 
最近の VG にはなかった傾向 


です。拍手拍手！ 

期待株は R - タィプ 

さて、「ダラィアス j が依然 
がんばつております。あつ、 
皆さん、 LP 聴きましたか？ 
A 面の各テ I マが In I ラ. 


スだけだ0たのにはガッカリ 
しましたけども、あとはまあ 
それなりか、こんなもんか、 
といつた感じでした。(悪口は 
あえて控えさせていただきま 
す。)不满あリますけども！ 
その他、顔を出していない 


製品にっいて、いくっか触れ 
てみ ましよう。 

「ライフフォ ース /いったい 
コナミは何をたくらんでいる 
ん でしよう。 キャラが有機化 
された最強ランクの「沙羅曼 
蛇」+巧：。ほとんど言葉も 
でません。フアンサ—ビス止 
まりのもので、一般にアビ— 
ルする新鮮さがない！ どう 
もごまかされているような気 
がするのです。 

r ミッドナイトランディング/ 
ハ—ドは斬新 (？) ですが、 
ソフトそのものは5年以上前 
のパソコンで十分用が足りた 
もの。それでも音響効果にエ 
夫が見られるので' なかなか 
盛り上がリます。 

さて、この夏の期待株をい 
くつかあげてみ ますと？ 
「RIT YPEJ 
「プランプポップ」 

今月ランクインの製品では、 
「1943 J 『ドラスピ j がガ 
ンバッテくれるでしよう。 

では夏休み。やまざきは北 
へ旅に 出る！ 

石'-/ 


75 








































































































ブレイシティキヤロツト豊橋店 


愛知県豊橋市駅前大通り 1 丁目 12 _〇 (0532)55-8611☆=! 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

952,450 

EXTRA-UUU 

全 9 エリアクリア 

2 

コン パット スクール 

386,670 

EXTRA-IMM 

&AGF 

全面クリア、大尉(イー 

ジ-ランク） 

3 

ライフフォース 

(IP) 

1,605,200 

EXTRA-UUU 

3 周目 5 面 

4 

1943 ( IP ) 

2,605,410 

EXTRA-GAG 

16 面 

5 

1943 (2 P ) 

3,744,100 

EXTRA-MSS 
+ GAG 

全 16 面クリア 

6 

リベンジオブ DoH 

1,564,660 

MYU - 市川 

全 34 面クリア 

7 

ダブルドラゴン 
(IP) 

112,030 

DFU 

全 4 面クリア 

8 

エク スター 

ミ ネー シヨン 

全 8 面クリア 

EXTRA- 

GAG,MSS 

1 コイン 

9 

スーパー ハングオン 
(ビギナー） 

3,02 "17 

EXTRA-OFC 
わたな べ義 

イージーランク 

10 

迷宮ハンター G 

1,201,130 

KYOKO 

13 面 


イェロー八ット^=3 

愛知県名古屋市中村区則武 1 -11-9 0 (052) 452-7443 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

1 コインクリア 

PUMPKIN た EXR 

( TM ) .STI た 

でぶごん、 SCR た 

EXTRA-UUU 

2 

1943 ( IP ) 

2,815,190 

PUMPKIN 

1 コインクリア 

3 

スーノ< ーノ、ングオン 
(ミニ W ドォン） 

2,54 ”14 

HCM - てった 

ビギナー 

4 

スーパーハングオン 
(ミニ W ドォン） 

5’05”64 

? ろっき童和友 

ジュニア 

5 

スーハ*ーハングオン 
(ミニXドォン） 

6'58 ,, 11 

EXR ( TM ) 

シニア 

6 

スーノ <ーノヽングオン 
(ミニ^ f ドォン） 

9 19"03 

ダライアス狂® 

エキスパート 

7 

ダブルドラゴン （1 P ) 

159,670 

でぶごん 

( CHAIN ) 

クリア 

8 

リベンジオブ DoH 

1,409,640 

MRK 

1コイン ALL 3 
機股定 

9 

SDI (2 P ) 

63,910,250 

HCM-D.B & 
てった 

3機5万エブ 

リー 

10 

SDI ( IP ) 

40,980,790 

HCM - てった 

// 


キヤノン最前線 ☆sS 

愛知県名古屋市昭和区隼人町 7 番地の 11 0(052)834-3301 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

リベンジオブ DoH 

1,739,010 

HCM - M 0 LE 

ALL 面クリア 1 コイ 

ンノーマル 

2 

ダブルドラゴン 

124,860 

EXTRABFM 

&SIM 

1 コインクリア 3 

機ノーマル 

3 

ダライアス W ゾーン 

5,223,600 

EXTRA-UUU 

1 コインクリア 3 檢ノ 

-7 ル 

4 

エクスター 

ミネーシヨン 

977,220 

EXTRABFM 

&SIM 

1 コインクリア 

3檐ノーマル 

5 

コンパ ツ トス クール 

268,790 

AKI 

MSGT 面ノーマル 

6 

忍者くん阿修羅ノ章 

1,423,500 

EXTRABFM 

&SIM 

ALL クリア 

7 

1943 

2,902,390 

HCM-MOLE 

16 面クリアせす 3 キノ 

-7 ル 

8 

ドラゴンスピリット 

650,670 

HTLGMC 

1コインクリ 
アノーマル 

9 

ダライアス X ゾーン 

6,613,930 

YUR 

1コインクリ 
ア3機ノーマル 

10 

ダライアス Z ゾーン 

6,386,440 

YUR&GUC 

2 人 同時 ブレイ ALL ク 

リア 3 機ノーマル 


グランド八ウスマキ 

本社名古屋市瑞穂区豊岡通 3 丁目 34-3 ㈱ 東海アミューズメント 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

1943 ( IP ) 

2,579,040 

FSR 

最終面 

2 

リベンジオブ DoH 

161,550 

DoRa 

R .9 

3 

妖怪道中記 

天界 

しよ一ばく 

JANICE 

CNT ¥ 1 ,000, 

000 ジャスト 

4 

タイムスキャナー 

2,448,080 

しよ一ばく 

最終面 

5 

ブロックギャル 

113,830 

0032 

R .8 

6 

ドラゴンスピリット 

236,530 

しよ一ばく 

R .6 

7 

エクスター 

ミ ネー シヨン 

1,000 ,000+ff 

B 0 HB 0 

全面クリア 

8 

スーバーク -T ッ 

クス 

224,720 

B 0 HB 0 

R .5 

9 

ダブルドラゴン 

99,740 

しよ一ばく 

クリア 

10 

沙羅曼蛇 （ ip ) 

3,391,000 

B 0 HB 0 

5-2 


岐阜遊園 ゲームコーナー 

愛知県一宮市本町 4-3-1 テンサンビル «(0586)24-0580 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

スーパーハングオン 

2,54 ”14 

超人ばあ〜！ 

アフリカタイ 
ム 優先 

2 

スーパーハングオン 

9,42 ”25 

超人ばあ〜！ 

ヨーロッノ、•同 

上 

3 

ダライアス 

5,774,530 

こう chan 

(MAI) 

旧 Ver •ノ ー I プリ X ゾ 

-ンクリ> 

4 

ドラゴンスピリット 

541,100 

ZKS 名人 

全面クリア 

5 

1943 

2,950,950 

ZKS 名人 

全面クリア 

6 

ダブルドラゴン 

310,560 

ルート 2 

全面クリア 

7 

忍者くん阿修羅ノ章 

SCENE 30 

ZIP ! 

面数優先 

8 

リベンジオブ DoH 

1,836,890 

ZKS 名人 

全面クリア 

9 

SDI (2 P ) 

7,788,720 

ZKS 名人 

&ZKJ 

2 P トータルノー エフリ 

全面クリア 

10 

ライフフォース 

4,379,700 

今枝だ！ 

8 周目の 2 面 


ゲーム インカナザワ 


石川県金沢市安江町 3-4 0(0762)31-3526 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ノ \* レツ ト ( 1 P ) 

136,550 

ピアス 

3 面 

2 

1943 ( IP ) 

1,973,610 

EXCALIBUR 


3 

ス パーハングオン 

5，14”34 

PON 

アジア（ジュニア コ 

ース）シットダウン 

4 

SDI ( IP ) 

2,211,830 

NOB 

最終面クリア4機 

5 

エイリアン 

シンドローム 

1,487,900 

0 SA-SAWADA 

16 面 

6 

ダブルドラゴン （ IP ) 

103,650 

MUR 

最終面クリア 

7 

サイコソルジャー 

1,628,150 

ラスカル 

最終面クリア 

8 

ブロックギャル 

78,390 

赤井修 


9 

タイムスキャナー 

856,300 

ZIG 


10 

ドラゴンスビリット 

109,080 

Y.O 



コスモランド•ムサシ 

石川県金沢市武蔵町 14-33 0(0768)24-3492 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー ハングオン 

アフリカ 

3’05”70 

IM 0 

ミニライドオン 

2 

II アジア 

5,33 "87 

IM 0 

// 

3 

// アメリカ 

7 , 34"34 

ケン 

// 

4 

//ヨーロツノ ゞ 

10,02”43 

NNN 

// 

5 

ドラゴンスピリット 

866,420 

KA 0 •ぜっと 

9 面クリア 

6 

R •タイプ 

288,600 

KA 0- S 0 U 

5 面 

7 

1943 

2,531,460 

N . N . N . 


8 

ダブルドラゴン 

103,390 

ペガサスの星矢 


9 

忍者くん阿修羅ノ章 

2,650,920 

コマンドー 

A コース16面 

10 

リベンジォブ DoH 

1,016,660 

コマンドー 

32面 


ブレイランド片町 

石川県金沢市片町 2-1-3 0(0762)21-9415 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ダライアス 

5,881,640 

おりた君 

Y ゾーン IPI コイン 

2 

忍者くん阿修羅ノ章 

979,210 

きよちやん 

17 面 

3 

エイリアン 

シンドローム 

485,100 

D 0 H 


4 

ラスタンサーガ 

845,600 

自衛隊 A 

6 面 

5 

ワールドウォーズ 

89,410 

C.GREEN 


6 

スペースハリアー 

34,419,950 

?君 

丨コィン 全面 クリア 

7 

迷宮ハンター G 

224,200 

謎の浪人生 

3 面 

8 

SDI 

240,630 

JUMP-T2 

(ELI) 

11 面丨コイン 

9 





10 






天野スポーツのゲーム コーナー 

愛知県西尾市高砂町 41 0(0563)56-2670 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ダライアス 

5,907,070 

ASG-OJM 

B ランクニューバージ 

ョン 3機 

2 

ダライアス 

5,582,650 

EXTRA - IMM 4 AGF 

// 

3 

ダライアス 

5,604,520 

EXTRA-UUU 

// 

4 

ダライアス 

6,378,560 

EXTRA-MSS 

// 

5 

バブルボブル 

7,312,980 

みつき一 

1コイン2周 

目78面 

6 

ダブルドラゴン 

114,580 

ASG - Y.W 

1コイン全面 

クリア 

7 

ドラゴンスピリット 

733,030 

EXTRA-UUU 

1 コイン 9 R 

8 

—ティードオフ 

1コイン22ホ 
ールクリア8 

T.l 


9 

1943 

2,543,780 

AKI 

(標準8ラン 

ク）丨6面 

10 

サイキック 5 

12,820,500 

EXTRA-UUU 

R -8 1 コイン 


八イテクセガ表町店 

岡山県岡山市表町 2 丁目 7-33 S (0862) 32-9867 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー ハングオン 

ビギナー 

2,52 "38 

VE し 

TIME = ノーマル 

ノーマル 

2 

スーパー ハングオン 

ジュニア 

5 ， 13”42 

BRN 

// 

3 

スーパー ハングオン 

シニア 

7’23，，86 

CBX 

// 

4 

スーパー ハングオン 

エキスパート 

9,42 ”67 

HCS-..A 

// 

5 

バレット 

409,250 

HCS-EBI 

2周目2面 

6 

ダブルドラゴン 

113,030 

GH0- 岡部 

IP 

7 

ドラゴンスピリット 

364,620 

HCS-ACE 

STAGE 9 

8 

1943 

2,810,140 

HCS-MAIS0N 

最終面クリア、 IP 

9 

リベンジオブ DoH 

1,904,830 

ま • めぞん 

最終面クリア 

10 

デンジャーゾーン 

58,550 

田町の男•清永 

STAGE 7 


H 卜 TECHSEGA 新潟 


新潟県新潟市古町通り 7 番町 997 番地〇⑴ 25)223-3392 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー ハングオン 

23,972,730 

狩野 

3’05”41 アフリカ 

2 

スーパー ハングオン 

3,216,810 

Mr . 岩尾 

アジア 

3 

スーパー ハングオン 

13,975,000 

Yoko.M 

アメリカ 

4 

ス パーハングオン 

12,326,930 

狩野 

3 —□ ッパ 

5 

アウトラン 

36,516,000 

TRM-TOM I 

5,01 "87 

6 

アルカノイド DoH 

795,560 

鷲 尾 


7 

ダブルドラゴン 

127,980 

SPREAMLA 234 K 

1 COIN 全面 

8 

エイリアン 

シン ドローム 

1,752,100 

SPREAMTOM 

3 周目の 3 面 

9 

デンジャーゾーン 

15,000 

石川 

ラウンド 3 

10 

妖怪道中記 

畜生界 

よしゆき 

1 コイン 


ゲームインセガ高岡 

富山県高岡市末広町元畑 50-1 a (0766)24-5883 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー ハングオン 

3’06”86 

水口泰行 

byYZR 

SD タイプ、アフ 

リカコース 

2 

// 


沢田剛 

//アジア コース 

3 

ドラゴンスピリット 

139,900 

川辺•岡部元 
気かな 

1コイン5 面 

4 

アウトラン 

5,03，，31 

高橋康男 

デュアルウェイ 

5 

ダブルドラゴン 

90,140 

波紋疾走 

CRUX 

1 P 全面クリ 
ァ 1 COIN 

6 

パレット 

332,700 

T 2 (お茶2号) 

IPICOINFACT- 

ORY-STAGE 

7 

SDI 

46,120 

ねこよで 一す 

1 P ! 00 IN 3機 
投定5万ェブリ 

8 

沙羅曼蛇 

2,260,100 

たろう 

IP 1 COIN 3-5 

9 

エイリアン 

シンドローム 

1,767,900 

お茶つ！ 

IP 1 COIN 

10 

ブロックギャル 

48,220 

for 大 

IP 1 COIN 7 1 


ウェストサイド 

長野県長野市安茂里竹の裏 1 770-5 S (0262) 27-3676 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

スーパーハングオン 

2,48 "64 

湯田剛生 

アフリカライドオン 

2 

'.ス_パーハングオン 

4'50"00 

風間隆司 

アジア 

3 

1943 

2,112,740 

桃子 

大和倒せず丨 P 

1 コイン 

4 

パーフヱクト 

ビリヤード 

44,000 

上野 


5 

コンバットスクール 

242,820 

AKINA 


6 

ダブルドラゴン 

90,990 

岩太だい！ 


7 

アウトラン 

35,450,210 

EVE 

75 秒設定 

8 

飛翔鮫 

1,381,740 

岩太だい！ 


9 

妖怪道中記 

天界 

TETAD 0 

1コイン 

10 

スクランブル 

フォーメーション 

1,714,600 

坂田 



ゲームセンターヤマト 

長野県飯山市南町 1 7- 1 番地〇 (0296) 62-4939 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ル•マン24スピン 

608.5 

ACNII-MAT 

ノーマル 設定 

2 

アウトラン DX 

4,51”81 

ACNII-MAT 

デュアルウェ 

イ75秒設定 

3 

アウトラン DX 

5,01，，丨2 

ACNII-MAT 

レイクサイド 
75秒設定 

4 

ドラゴンスピリット 

298,540 

NOA 

R 8 

5 

コンバット 
スクール （ IP ) 

257,080 

ACNII-YMA 


6 

ダブルドラゴン （1 P ) 

92,260 

ACNII-KEN 

丨コイン 全面 クリァ 

7 

1943 ( IP ) 

2,271,590 

ACNII-MAT 


8 

妖怪道中記 

裁きの谷後半 

ACNII-MAT 

1 コイン 

9 

沙羅曼蛇 

1,193,500 

坂東武文 

2-5 面 

10 

サイドアー厶ズ 

( IP ) 

1,839,700 

ACNII-KOT 

ノーマル 設定 


がらんがらん 

長野県駒ケ根市赤須東 B -23 a (0265)83-41 23 



GAME 

HI-SCORE 

NAME ■ 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

363,440 

Lucky7 

NOWWIN! 

1 C0INAREA-8 

2 

ダブルドラゴン 

91,170 

FAB し S 
ちゃんぶ RS 

1 COIN 

全面クリア 

3 

ダブルドラゴン 2P 

105,560 

RftGLSSAMESiSLn 
おでちゃん 

1 COIN 最終のボス 

4 

エイリアン 

シン ド ローム 

3,725,500 

Lucky7 

NOWWIN! 

7 周目 6 面 
round48 

5 

リベンジオブ DoH 

828,380 

AKABEE 

round34 

6 

ダライアス 

5,353,470 

FABLSMAMI 

ノーマノレ •r«cw ノマ 

ージョン 3 機 

クリア 

7 

ダライアス 

5,151,380 

NOWWIN! 

WZ0NE 他同上 

8 

ダライアス 2 P 

6,216,570 

RHSMKY 

&Buchi 

YZONE 他同上 

9 

ラスタン サーガ 

ノーミス 全面 クリア 

FABLSLIPA 21 

1 COINNEWVor- 

.Siorn 

10 

スーパーパブ ルポブル 

3,910,490 

FABLS ちゃべ 

zapx i round 66 

コマン ドなし 


76 

















































































































































































































































君 3* ダー X ストガ 

參めざせウソスコア 


I こ I ダ L メスト // 

•姑て' v 勹リスコア= 


デ H 了ス 

1今、ヮあ 

こ H 长、ゆ絶対て•如、。 

了う k ラン 

0000 〇3 

明 6' ガ r-H 婢 

蔣翔敗 

1 ^-bC 

7'レイ测 

2•，争 

绊專位の細綠フ。レ f は、偟レ极山 

1 、' V ) ばプ)レ 

^ nnu^i 

2 A?fl リ-斤® 

如数^紙理毅い。 

竒マ， fif 

戏クリア 
n イン 

し" C 、、3«> 


R •'外フ。说万ャ乂 


领ク，)尸 

マル满卜 

ス eHn 段階 


艰貝汰4\、(2思を^り） 
很妓、、〇!&を 1 J 0) 
匕灰 !^ パな \\ • 

99^ 


@幵&之マシなウジ 1 つ 

ソフイ; y 7 のめに全然はたに私ず:力、っ、於に 
勹、） スコ7 が$よ$ なの '^ っ 7 く | の | ネ弋柄 

矣 U ' よ、ふ; 5：、; j ■も不ド',す、ド'に 


ビックキャロット京都 ☆= 1 


京都市上京区河原町今出川下ル梶井町 447-14 ジョイシティ•プランタン B 1 Ffl (075)21 卜4429 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー ハングオン 

9,38 ”40 

SET 

シットダウンェキ 

スノ ❖—トコース 

2 

スーパー ハングオン 

5’13，，64 

まだまだ MAX 

シットダウンジュ 
ニアコース 

3 

スーパー ハングオン 

2,59 ”98 

BOBBY 

シットダウン 
ビギナー 

4 

ドラゴンスピリット 

505,240 

S 氏ごめん 
なさい 

3ミス 全面 クリア 

5 

ライフフォース 

2,907,300 

やり直しの 

あんぐ 

5-6 

6 

リベンジオブ DoH 

774,440 

TEN 

7ミス 全面 クリア 

7 

1943 

2,536,390 

む、無念ぢやの i 

A 

ラウンド 16 

8 

ダブルドラゴン 

91,480 

ノー ミスもす 
ぐにいける 

1 ミス 全面 クリア 

9 

コンパットス クール 

253,900 

「やったぜ! J 

テロ 事件軍曹 

10 

スーパー 

ステイングレイ 

441,300 

みんなでやればお 
もしろいぞ！ 

6 面 


ビデオインマツヤ丸太町店#2 

京都市中京区烏丸丸太町西入る北側 0(075)211-8069 



GAME 

HI-SCDRE 

NAME 

備 考 

1 

1943 

2,663,400 

ひで 

16 面 

2 

ダブルドラゴン 

132,360 

ギヤ ガーコ 
トブキ 

(1 コイン） 

全面クリア 

3 

リベンジオブ DoH 

1,986,200 

SergantPepper 

( 1 コイン） 

34 面 

4 

妖怪道中記 

天界到達 

北野 LGQ. ひで 

2 コイン 

5 

忍者〈ん阿修羅ノ章 

30 面 

LGQ. 

1 コイン 

6 

ドラゴンスピリット 

547,070 

18 才の男 

9 面 

7 

飛翔鮫 

10,185,640 

DRU 

19 周目 

8 

SDI 

505,570 

古屋&樋口 

(2 人用） 

1 コイン丨〇面 

9 

奇々怪界 

1,125,250 

STAC- あみ 

21 面 

10 

ダンマショット 

10 試合クリア 

もんど 



ニューゲームビッグ 

京都市左京区一乗寺払殿町 17-3 3(075)711-2243 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

189,970 

FUZZBALL 

6 面 

2 

ダブルドラゴン 

87,820 

ZTA 

5 面 

3 

1943 

1,933,840 

ZTA 

13 面 

4 

エイリアン 

シンドローム 

445,200 

ZTA 

4 面 

5 

飛翔餃 

473,790 

M.N 

AREA79 

6 

パーフェクト 

ビリヤード 

281,800 

ポチ 

SCENE 12 

7 

スーパー 

クイックス 

239,970 

ZTA 

ROUND 8 

8 





9 





10 






アスター膳所店 

滋賀県大津市馬場 1-13-9 0(0775)25-1120 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAMt 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 


TRY 

8面 

2 

コンパットスクール 

246,080 

山元博志 

8面軍曹 

3 

タイムスキャナー 

723,620 

NAM 


4 

スーパー ハングオン 

ミニライドオン 


PA 02 

3’02”45初級 

5 

// 


PA 02 

5，17 ”55中級 

6 

// 


PA 02 

7’40”15上級 

7 

忍者くん阿修羅ノ章 

2,042,100 

KUME 

30面 

8 

アウトラン 


ASAKA . 

4’49" I 8 C コース 

9 

// 


PA 02 

4,47 "43 D コース 

10 

飛翔餃 

11,111,110 

SgtPepper 

18 周 999 エリア 


ダイエ-レジャ-ランド大和高田店 

奈良県大和高田市幸町 3-18 0(0745) 22-5 昍1 ( 内）275 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備 考 

1 

エクスター 

ミネーシヨン 

1,608,470 

T-N0M 

1 コイン 全面 

2 

1943 

2,090,990 

堺 

山城 

3 

リベンジオブ DoH 

736,820 

A.T 

全面 

4 

ドラゴンスピリット 

220,940 

岩黒萬 

6 面 

5 

バブルボブル 

9,040,000 

T-N0M 

丨〇〇面 + 

の POWER UP 

6 

飛翔鮫 

1,209,850 

TMKAZ & まつつ 
ん&かすちやん 


7 

スーパー ハングオン 

5,26 "54 

HURU&MIKI2 

アジア 

8 

// 

3’07”99 

PAR-2 

アフリカ 

9 

魂斗羅 

U 540,900 

はしもと 

全面 

10 

忍者 くん 阿修羅ノ章 

558,600 

PAR-2 



化 


すみませんスミマセン。実 
はこのコ|ナ—を担当してお 
リます ZENJI が突然小田 
原から姿を消したまま行方が 
知れません。 

ただし、編集部内には誰ひ 
とりとして心配する者はなく 
かつ蒸発の原因を想像する者 
もおりません。なぜなら 、 Z 
ENJI は編集部にいなけれ 
ば' ゲの字の場所にいると全 
員が固く信じ込んでいるから 
であります。 

多分、来号において、蒸発中 
の成果をみなさんに公開でき 
るものと思います。多分 、 R 
の字が頭につくゲ—ムです。 

といぅ訳で、今回は急きょ 
埼玉県の氏家君が ZENJI 
のピンチ匕ッタ—として究極 
の君こそダ—メストを執筆し 
ました。もちろんマジメに書 
いたパロディです。 

あ、パロディといえば、最近 
編集部のもっぱらの話題とな 
っているのは、ダライアス Z 
ゾーン800万点達成(ハ— 
ド)の情報で' この情報はも 
つばら本人から出ているので 
すが、まだ現実にこの目で確 
認した者は一人もいません。 
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プレイシティキヤロット島大前店 


島根県松江市西川津町 1147-15 0(0852)27-6428 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

329,280 

VTR 

1 コイン 8 面、 
ノーマル 

2 

ダブルドラゴン 

118,060 

VTR 

1 コインクリ 

ァ （ 1 P ) 

3 

1943 

2,654,710 

松崎 

1コイン 最終面 （1 P ) 

ノーマル 

4 

レジオン 

4,614,250 

LSD 

コインルーブ （ IP ) ノ 
一7ル 

5 

ウエックル•マン 24 

603.7 

ST 

タイム優先 

6 

サイコ ソルジャー 

1,821,400 

VTR 

1コインクリァ （1 p ) 

7 

ジャンボウ 

2,958,800 

ESP 

1コインル プ 

8 

スーハ•ーハングオン 
(ミニライドオン） 

5,32 "24 

KEN 

ジュニア(アジア)コー 

ス 

9 

コンバットスクール 

239,940 

PCC . 1 

イージー、 実戦 
( IP ) 

10 

エクスター 

ミネーシヨン 

1271,280 

PCC . 2 

1 コイン 8面 

( IP ) 


ゲームセンタ ーカ ント 1 J ーボーイ 

広島県広島市安佐南区長楽寺 1-1-37 0(082)872-1605 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 

5,09 "68 

BILLY (女) 

ヴァイン ヤード 

2 

スーパー ハングオン 

3’08”69 

モモン方 

イージー（ミニライド 
オン） 

3 

1943 

2,401,860 

一面 IP 

16 面最終ステージ 

4 

ダブルドラゴン 

103,890 

To-y 

CLEAR 

5 

リベンジオブ DoH 

1,011,700 

ライオン飯田 

全面クリア 

6 

リブラブル 

1,297,840 

吉山 

バッシシ 14 回 24 面 

7 

ダライアス 

3,706,240 

從こ 

V クリア（二: L -) ( ノ 

-マル） 

8 

ダライアス 

4,660,930 

山田秀幸 

ACBMRW (こ ュー）（ノ 

ーマル） 

9 

ダライアス 

4,422,970 

… Y 

W クリア（ニューノー 
マル） 

10 

ダライアス 

5,178,680 

ライオン飯田 

W クリア（ニューノー 

マル） 


WELL TALK TAIT 0 高松店 

香川県高松市常盤町〗- 9-2 s 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 

4,51 "40 

RUN 

E コース 

2 

飛翔鮫 

10,000,000+¢ 

// 

999 + a 

3 

1942 

1,573,270 

エ藤昌文 

31 面 

4 

1943 

2,531,330 

岡本寿 

16 面クリア 

5 

ダライアス 

6,029,940 

RUN 

Y クリア 

6 

ダブルドラゴン 

139,690 

L0VELYANGEL 

クリア 

7 

コンパ ッ トスクール 

237,130 

RUN 

7 面クリア 

8 

エクスター 

ミネーシヨン 

4,033,610 

渡辺 美 里 
SUT 

8 面クリア 

9 

忍者〈ん阿修羅ノ章 

9,887,240 

K 0 B 

? 

10 

ダンクシヨット 

120:115 

大和さなえ 

優勝 


ブレイシティキヤロット藤塚店 

香) 1 1県高松市藤塚町〗-1 3-7 S (0878) 37-2071 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

225,640 

DAN 

6面 

2 

ダブルドラゴン 

97,750 

津村 

多*終 

3 

1943 

2,587,230 

S.I 

1 晒 、 IP 

4 

リベンジオブ DoH 

395,320 

みみよよ 

6面 

5 

マスタッシユボーイ 

1,247,620 


45面 

6 

コンパットス クール 

128,720 

ミポリン 

ステージ 7 

7 

エイリアン 

シンドロー ム 

394,200 

ビラオラヒ 

5面 

8 

レジオン 

1,138,790 

R.S 


9 

飛翔鮫 

1,410,890 

田淵 

A -244 

10 

アウトラン 

4,50”53 

RUN 

D コース 


WELL TALK TAIT 0 大街道店 

愛媛県松山市大街道 1-6-4 3(0899)33-6806 ☆= 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ミツ ドナイト 

ランディング 

724 

ブー リン 

全面クリア 

2 

アウトラン 

46,127,570 

うらちやん 

5,00 "90 

3 

ダライアス 

5,454,400 

庭瀬&砂田 

ランク C 機数3 

4 

1943 

2,155,330 

P 0 W . 宮内 

ip 

5 

飛翔鮫 

10,010,860 

SURPASSERMAX 

ランク A 

6 

コンパットスクール 

99,540 

EFE&ATM 


7 

妖怪道中記 

畜生界人間界 

MSA 


8 

忍者くん阿修羅ノ章 

9,999,990 

永田ルリ子2代目 

ランク、ノーマル 

9 

ラスタン サーガ 

1,802,000 

AKD 西村 

ランク A 

10 

リベンジオブ DoH 

950,510 

にこにこまゆげち 
やん 



プレイスクェアステイング 


岡山県岡山市本町〗 -3 0(0862)32-9991 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

1943 

2,517,410 

ガルディア G •ファ 

T リ- (5AMC0T) 

IP 

2 

ドラゴンスピリット 

195,900 

HCS •アベ ノ 

ア多摩 


3 

リベンジオブ DoH 

1,193,560 

ま一ぼ 


4 

忍者くん 

2,355,340 

CB 0 


5 

ダブルドラゴン 

88,140 

西田雅道 


6 

SDI 

35,470 

0 HKA .0 

機数 3 

7 

コンパットス クール 

123,905 

0Z 


8 

スーパーリアル 麻 

雀 P II 

120,300 

三宅秀樹 


9 

ダライアス （ V) 

4,659,990 

白本旧 M 

ランク D 機数 3 

10 

ダライアス （ W ) 

5,090,100 

日本旧 M 

ランク D 檐数 3 


ゲームセンターニューチャンピオン 

岡山県倉敷市阿知2 丁目 5-31 0(0864)21-7585 _ 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー ハングオン 

2 ' 52"32 

Akindo ! 

アフリカ 

2 

// 

5,02 ”15 

ハ KID 

アジア 

3 

// 

7,01，，88 

ハ CRX 

アメリカ 

4 

// 

9，丨9"08 

ハ CRX 

ヨーロッパ 

5 

ドラゴンスピリット 

381,750 

ハ JOG !! 

9面 

6 

ダブルドラゴン 

130,100 

SHIN 

IP ノーマル 

7 

1943 

2,687,950 

ハ GALL !! 

IP • 16面 

8 

リベンジオブ DoH 

569,990 

ハ CRX 

34面 

9 

コン バツ トス クール 

270,530 

クッピーラ 
厶ネ 

IP 曹長 

10 

ライフフォース 

1,279,300 

ハ GALL !! 

IP 4面 


ブレイスクェアウイル1^=1 

岡山県岡山市表町2 丁目 2-58 0(0862)27-9314 _ 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

1943 ( IP ) 

2,924,620 

HCS - MAIS 0 N 

ランク9全面 
クリア 

2 

ドラゴンスピリット 

291,370 

BOY 

持ち機4 

3 

ダブルドラゴン 

95,080 

ZZZ 

ノーマル 持ち数2全面 

クリア 

4 

スーパーハングオン 
(アフリカ） 

2,59 ”81 

VE し 

シットダウンタイプ55 
秒設定 

5 

スーパーハングオン 

(アジア） 

5,33”08 

MAI 


6 

リベンジオブ DoH 

1,478,310 

ま • めぞん 

ノーマル 

7 

コンバツ トス クール 

267,530 

グッピーラムネ 

レベルイージー 

8 

1943 (2 P ) 

3,794,880 

M AISON & 

(A) 

ランク9 

9 

スーパーハングオ 
ン(ヨーロツハ •) 

9’43”21 

HCS--A 

シットダウンタイプ55 
秒設定 

10 

忍者くん阿修羅ノ章 

全面クリア 

EVE 



TV ブレイ八ウスミツキー八ウス 

岡山県岡山市国富 4-2 B -1 s ⑴ 862)72-6734 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ダブルドラゴン 

98,290 

ZZZ 

IP ノーマル 最 
終 面クリア 

2 

ドラゴンスピリット 

142,510 

奥山 

4 面ノ ーマル 

3 

1943 

2,522,880 

尾崎 

IP ノーマル 16 
面 

4 

リベンジオブ DoH 

725,430 

紳士 

ノーマル 13 面 

5 

ダライアス 

5,924,080 

川田浩樹 

Y ゾーンクリア 3 檐旧 

バージヨンハード 

6 

キッドのホレホレ 
大作戦 

2,353,200 

珈琲 

ノーマル 丨周 

5面 

7 

ブラックパンサー 

214,120 

尾崎 

ノーマルエリ 

ア 3 - 

8 

エイリアン 

シンドローム 

639,100 

原田敏之 

IP ノーマル 4 
面 

9 

忍者くん阿修羅ノ章 

1,145,790 

つるみ 

ノーマル 18 面 

10 

サイコソルジャー 

1,000,000 

すえよし 

IP 2 コイン 最終 クリア 


コインスナック24 

岡山県岡山市浜野4 丁目 22-29 0(0862)64-8736 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ダライアス 

6,612,210 

ヤリマンい 
かだ 

Y ゾーンイージー旧バ 
ージョン 

2 

// 

6,126,360 

M r . P A K - 
し AND 

X ゾーンイージー旧バ 

ージョン 

3 

// 

6,215,830 

M r . P A K • 

し AND 

Z ゾーンイージー旧バ 

ージョン 

4 

// 

6,540,120 

1 K U M A & 

RYU 

2 PY ゾーンイージー旧 

バージョン 

5 

スーパー ハングオン 

2,53 ”85 

BBB 

ノーマル ビギナー 

6 

// 

7,22”89 

NAO 

イージーシニア 

7 

1943 

2,473,630 

BOY 

ip ノーマル 

8 

ダブルドラゴン 

94,300 

はんた 一 
REM 

|コイン全面 
クリア 

9 

忍者くん阿修羅ノ章 

30面 

EVE 

ニューバージョン 31 面 

出口わからぬ 

10 

R •タイプ 

301,000 

? 

ノーマル 


八イテクセガ杉本町店 


大阪市住吉区山之内3 丁目 2-4 0(06)606-3515 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 

4,47 ”43 

SALA フアン FR 

GOA し D 54,213, 
890点 

2 

ダブルドラゴン 

114,440 

RX-JYU 

NORMAL 2 機 設定 
EXTRA 3万，6万 

3 

飛翔 鮫 

8,5 43,620 

LUM-YH 

333 m JL v ~r wcry"~ 

ンク B 3 機 EXTRA 

ち下 r igtl … 

4 

ハレー ズ コメット 

4,4 34,360 

ヤチ コロ 

3 ノジ]3 J 機 

00^20万〜60万 

5 

エイリアン 

シンドロー厶 

2,393 ,200 

RX-JYU 

Round 25180 SEC , 3 機 

NORMAL 

6 

SDI 

309,400 

CASC 0 MPANY 

FREEPLAYNOR- 
MAL 設定 

7 

スーパー ハングオン 

EUROPE 

25,090 ,040 

とんではね 
てプー 

NORMAL 設定 
STAGE 17 

8 

// AMERICA 

6’ 55,76 

ゆう 君 だぞ！ 

ライドオンタイプ 

9 

// ASIA 

4,46 "77 

とんではね 


10 

// AFRICA 

2,47 ”39 

どっかへ行 
っちやった 



ゲーム八ウス999 

大阪市旭区中宮5 丁目 12-12 大工大前 3(06)953-9838 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

1943 

2,724,120 

饒波 

一人用 

2 

リベンジオブ DoH 

533,030 

GAWFANTASY 


3 

ダブルドラゴン 

107,980 

なー プロ 

2 檐 EVERY なし 

4 

コンパットスクール 

131,330 

GAWFANTASY 


5 

SDI 

57,070 

GAWFANTASY 


6 

エク スター 

ミネ ー シヨン 

4,172,040 

GAWFANTASY 

1コイン全面クリア 

7 

スーパー QIX 

530,360 

GAWDISIR 


8 

忍者〈ん阿修羅ノ章 

9,999,990 

PISCES 

全面クリアしてない 

9 

アウトラン 

4,47 "34 

GAWFANTASY 

E コース 

10 

スーパーハングオン 

2,59”92 

GAWFANTASY 

匕千ナーコー 

ス 


ヤングブラザ•ジャンボ 

大阪府寝屋川市八坂町 16-20 s (0720)27-6102 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ダブルドラゴン 

1.0 1,310 

INGS 会長 GRA 

全面クリァ 

2 

1943 

2,867,650 

KIM 

全面クリァ 

3 

スーパーハングオン 

7,31，，14 

INGS-STR 

シニアコース 
ゴーノレ 

4 

サイコソルジャー 

1,929,100 

INGS-STR 

全面クリァ 

5 

エイリアン 

シンドローム 

1,404,000 

INGS 会長： 
GRA&GAW 

2-6 

6 

アウトラン 

4’43，，03 

INGS-STR 

C コースクリア 

7 

ダライアス 

6,127,700 

松本直哉 

V ゾーンクリア 

8 

リベンジオプ DoH 

1,371,390 

INGS-STR 

A しし 

9 

臥竜列伝 

5,244,980 

GAMECIAN 

4-8 でゲーム故 
障の為中断 

10 

スーパー QIX 

289,390 

Y*F シドー藤 

重 

9 面 


ゲームブラザピノキオ☆=】 

兵庫県明石市本町1丁目 1-28 0(078)911-1080 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ハングオン 

33,397,510 

AGC …湘爆 

4’44”32秒 

2 

1943 

1,684,650 

HT •••あきの 
り 


3 

妖怪道中記 

天界 

MIYUKI 

1 コイン ノーマル 

4 

リベンジオブ DoH 

794,080 

AGC …マ 


5 

コンパットス クール 

132,210 

No . 1 

STEP 7 

6 

バミューダ 

トライアングル 

514,580 

T.S 


7 

ティードオフ 

-8 

P--KH 

22ホール8ア 
ンダー 

8 

エイリアン 

シンドローム 

711,200 

AGC マ 

1コイン7面 

9 

ダンクショット 

8チーム勝利 

AGC …湘爆 

1，30秒 

10 

忍者くん 

2,833,020 

AIDS 



ビデオゾーン50^=1 

鳥取県米子市灘町 2-5 P 0(0859)22-9748 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー ハングオン 

7,44”06 

古志次郎 

ノーマル 設定 
シニアコース 

2 

ダブルドラゴン 

120,770 

古志次郎 

1 人ブレイノーマル全 
面 クリア 

3 

1943 

2,687,680 

前田 

ノーマル 16 面 

4 

ドラゴンスピリット 

360,170 

RED 

ノーマル 設定 

9 面 

5 

コンパットスクール 

273,020 

大谷 

ノーマル J 9： 定 

7 面 、 

6 

リベンジ ォブ DoH 

1,194,570 

KID 

ノーマル設定全面クリ 

ア 

7 

サイコ ソルジャー 

1,813,150 

KNA 

ノーマノレノー 
ミスクリア 

8 

SDI 

4,293,890 

5,317,120 

永田、原田 

ノーマル 4 キ設定ニ ュ 

ーバージョンタイプ 

9 

忍者くん阿修羅ノ章 

1,614,420 

大谷 

ノーマル 3 キ設定ニュ 

ーバージョンタイプ 

10 

R •タイプ 

258,800 

古志次郎 

ノーマル3 キ 
設定 5 面 
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ジヤスコ大分店ナムコランド ☆=] 

大分県大分市中央町〗- 2-7 0(0975)37-1308 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

376,730 

吉川博之 

暗黒面 

2 

妖怪道中記 

輪回界 

清水純広 

1 コイン 

3 

ワンダーモモ 

109,800 

MARI 0 N.S 

3-1 

4 

サイドアームズ 

2,415,100 

佐藤英二 

1 コイン全面 
クリア 

5 

沙羅曼蛇 

2,022,800 

SYF 

3-5 

6 

サイコソルジャー 

145,950 

釘宮正明 

3 面 

7 

奇々怪界 

522,300 

ェ藤崇伸 

11 面 

8 

ファンタジーゾーン 

9,568,300 

中村泰三 

3-2 

9 

グラディウス 

929,400 

鈴木信男 

3-2 

10 

ワギャン 

127 

衛藤信孝 



ゲームスペースサンデー 

長崎県長崎市出来大工町2〗 0(0958)21-1444 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

エリア 9 
(魔 宮） 

HK.special 

スコア331,560ランク 

B (難しい） 

2 

忍者くん阿修羅ノ章 

全 31 面クリア 

HK.special 

1コイン4 時簡、 5万 

エブリ 

3 

エイリアン 

シンドローム 

1,660,500 

HK.special 

3 周目 3 面 ハード150 

秒設定 

4 

ダブルドラゴン 

(IP) 

121,000 

HK.special 

全面 クリァ 残嫌 I 人 

5 

ダブルドラゴン 
(2P) 

卜ータル 

123,190 

やちよみちよ 
ACM-SUPERDRANK 

全面クリア各 

1 コイン 

6 

1943 ( IP ) 

2,203,150 

HK.special 

ラウンド16(大和)レべ 
ル9、1コイン 

7 

1943 (2 P ) 

卜ータル 

3 ,603,770 

X X X H K . 
special 

全面 クリアレベル9、 

各 1コイン 

8 

ワンダーモモ 

246,200 

HK.special 

4-3 1 コイン 

9 

アウトラン（レイ 
クサイド） 

4,54 "96 

HK.special 

タイム、車イージース 

コア48 ”4,930 

10 

アウトラン（デュ 
ァルゥ ェィ） 

4’55”75 

VFR.SP 

タイム、車イージース 
コア44.765,220 


ゲーム ブラザ^=2 

熊本県熊本市九品寺 5-15-7 0(096)362-0992 


プレイシティキヤロット佐世保店 

長崎県佐世保市下京区 8-2 0(0956)24-0786 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

764,820 

西利明 

3 機設定ランクノ-マ 

ル全 9 面クリア 

2 

妖怪道中記 

天界 

NMC.DGM 

1 クレジット全面クリ 
ア 4 面とびこし 

3 

忍者くん阿修羅ノ章 

全 31 面クリア 

MJN .0 KT 

丨クレジット 3 機設定 

4 

スーパーハングオン（ミニ 

ラィドォン） 

2,54”14 

A.N 

ランク敵車ともノーマ 
ルビギナーコース 

5 

リベンジオブ DoH 

全 34 面クリア 

R . T , 他丨名 

ランクノーマル丨クレ 

ジット 

6 

マスタッシユボーイ 

2,360,840 

PZN 松本 

1 クレジット全 66 面ク 

リア残 6 人 

7 

コンパット スクール 

357,250 

SDH 

全面クリア階級 F.LT 

8 

1943 (2 P ) 

IP 側 1,988,850 
2P 側し882,650 

N 0 M & C.M 

全 16 面クリア 

9 

サイコソルジャー 

(IP) 

1,956,050 

PZN 松本 

1 クレジットランクノ 
ーマル全面クリア 

10 

コンバット ホー ク 

1,153,400 

ENST 00 

LEVEL 丨〜 2 周 目 MIS . 

SON 9 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ダブルドラゴン 

102,900 

SPEAK-HRX 

1 コイン 全面 
クリア 

2 

コン パット スクール 

81,550 

LYNX . EYED.LUM 

3面 

3 

ドラゴンスピリット 

164,000 

久保田 

5面 

4 

エクセライザー 

877,900 

小島英二 


5 

ローリングサンダ 

316,540 

赏天丸 

8面 

6 

エイリアン 

シンドロー厶 

1,096,600 

福田秀樹 

2-6 

7 

沙羅曼蛇 

2,249,200 

SPEAK-HRX 

1コイン 3-6 

8 

忍者くん阿修羅ノ章 

6,315,350 

111 


9 

サンダーセプター 

II 

359,070 

SPEAK-HRX 

5面 

10 

スーパースプリント （1 

P )_ 

18,930 

SPEAK-HRX 

1コイン8レ-ス 


神宮前キャロット八ウス*=4 

宮崎県宮崎市神宮 2-1-30 プラザビル3⑴ 985)29-3967 


ゲーム スポット大橋 

長崎県長崎市大橋町 7-1 7森田ビル1 -2-3 F 00)958)45-9619 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

905,100 

MGFTAY 0 

1 コイン全 9 面クリア 
ハード設定 

2 

ドラゴンスピリット 

850,150 

MGFNYA 

1 コイン全 9 面クリア 

ハード辑定 

3 

スーパーハングオン 

9,32 ”64 

RA . 東寿生 

シットタ 1 ウン（ヨーロ 

ッパ i 

4 

スーパーハングオン 

7,06，，44 

MGFNYA 

シットダウン（アメリ 

力） 

5 

スーパーハングオン 

4,56 "09 

MGFBLUESONNET 

シットダウン(アジア） 

6 

スーパーハングオン 

2,53 ”40 

MGFTAY 0 

シットダウン（アフリ 

7 

1943 ( IP ) 

2,859,770 

MGFBLUESONNET 

1コイン丨6 面 

8 

1943 (2 P ) 

4,041,670 

MGF 淵野. 
ERI 大山 

1 コイン 16 面 2 P トー 
タル 

9 

コンバッ 'トス クール 

262,980 

MGF 淵野 

1 コイン IPSTEP 8 階 

級 SGT 

10 

忍者くん阿修羅ノ章 


中村主水 

1 コィン全 31 面クリア 




GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

コンパ ッ トス クール 

224,430 

nN 永田 

ノ-マル (ROM 交換済） 

新タイプ 

2 

超時迷宮レジオン 
( IP ) 

1,451,190 

岩永好正 

3-1 

3 

バルトリック 

112,630 

浦川聪 

2面 

4 

魔境戦士 （2 P ) 

80,950 

土并一弘& 

山口隆嗣 

2面 

5 

魔境戦士 ( IP ) 

371,300 

FIN 永田 

7面 

6 

ドラゴンスピリット 

307,300 

中原勇夫 

8面 

7 

飛翔鮫 

1,236,860 

井ノ上修 

199 エリア 

8 

サイコソルジャー 

(2 P ) 

409,850 

土井一弘& 

山口隆嗣 

5面 

9 

1943 ( IP ) 

2,170,380 

中原勇夫 

16面 

10 

XX ミッション 

277,100 

FIN 永田 

ノーマル 



ゲームと咖会い…伽 
すば 6 U 儐謇の1 ベ■ジ 

ニ ユース 勺 一 し 一1ゲー U コーナー I 古、 

常に 明 3くノ楽しく、 エキサイ^^ 


甲府は君を 


:ユース ターグル 



待ってる 


上高地京王 


本社：山梨県甲府市城東2—10—22 0(0552)32 —7570 


WE，LLTALK 山口 

山口県山口市中市町 3-16 0(0839)21-2717 


ゲーム インプラザオリンビアン 

福岡県北九州市小倉北区京町2 丁目 6-7 a (093)521-2040 


PLAY-HOUSE アスカ 

佐賀県伊万里市浜町五番街 0(0955)23-2895 


ゲームキャロッ ト住吉 


長崎県長崎市千歳町〗〗-6 S (0958)47-3352 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

スーパーハングオン 

4,730,010 

友田精作 

エキス パー ト 

6ステージ 

2 

アウトラン 

33,118,960 

山下邦人 

レイクサイド 

5,04 ”87 

3 

ダブルドラゴン 

99,590 

B 0 M 長刀勝 

最終面クリア 

4 

1943 

2,495,780 

山下邦人 

R - I 6 

5 

リベンジ オブ DoH 

841,700 

鵜殿浩 

R 0-7 

6 

ドラゴンスピリット 

284,130 

小 林 春夫 
(HKS) 

AREA -7 

7 

コンパットスクール 

248,800 

坂井靖章 

伍長 

8 

妖怪道中記 

5面クリア 
(人間界） 

岩下茂信 

50 円 2 ゲー 
ム x 3 回 

9 

エイリアン 

シンドローム 

552,100 

GPM . 吉野裕 

志 

4 面 

10 

飛翔鮫 

1,377,930 

山下邦人 

242 面 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ドラゴンスピリット 

魔宮 

NYANK 0 RD.T 

360,78 01 C 

2 

1943 

2,660,010 

JASON 

1 PIC 最終面 

3 

ダブルドラゴン 

103,540 

MONK 

最終面 1 PIC 

4 

スーパーハングオンライ 

ドオン 

9’04，’89 

S . P . T . 

3— ロ ッパ 

5 

スーパーハングオンライ 

ドオン 

6,56，，90 

ROI 

アメリカ 

6 

スーパーハングオンライ 

ドオン 

2,48 "62 

PIRELLI 

アフリカ 

7 

スーパーハングオンライ 

ドオン 

4,48 ”38 

PIRELLI 

ァジァ 

8 

コンパツトスクー•.ル 

201,830 

JASON 

1 TCSGT . 実戦 

9 

サイコソルジャー 

1,868,150 

G . M . C.DURUN 

1 PIC 全面クリ 
ァ 

10 

エイリアン 

シンドロー厶 

1,215,900 

G . M . C.LIE 

1 PIC 



GAME 

HI . SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

妖怪道中記 

人間界 

S.IKEDA 

3 CALL クリア 

2 

妖怪道中記 

地獄界 

MASAHIKO.N 

3 CALL クリア 

3 

飛翔鮫 

3,502,700 

H.HIRABAYASHI 

A -592 

4 

沙羅曼蛇 

3,046,600 

M.SHIBAHARA 

IP 4-7 

5 

魂斗羅 

1,623,400 

K.UTHIDA 

1 PALL クリア 

6 

ドラゴンスピリット 

339,950 

S.IKEDA 

A -8 B ランク 

7 

パーフヱクト 

ビリヤード 

217,200 

N.NAKAYAMA 

S -9 

8 

エクセライザー 

496,400 

MAKOTCXS 

S -21 

9 

テイードオフ 

N 022.9 

H.SAGARA 

ALL クリア 

10 

マスタ ツ シユボー 
イ 

128,300 

T.SOEGIMA 

R-l 1 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ミツ ドナイト 

ランディング 

725 PTS 

TUC-ZIA 

1 コイン 8 面 クリア 1 

PTS が出た奴がいる 

2 

1943 ( IP ) 

2,442,710 

TUC-CHA 

1 コイン大和 

3 

サイコソルジャー 

( IP ) 

2,011,650 

TUC-BEFAX 

丨コインクリア 

4 

リベンジオプ DoH 

3,756,140 

TUC-AVA 

丨コイン 全面 クリア3 

機 設定 

5 

ドラゴンスピリット 

359,210 

TUC-ZIA 

R 9 

6 

コ ンバソ トスクー 
ル （ IP ) 

244,200 

TUC-DDD 

卒業 

7 

忍者くん阿修羅ノ章 

全 31 面クリア 

TUC 0 VBRDW 

1 コイン 

8 

ワールドウォーズ 

( IP ) 

1,361,330 

TUC-BEFAX 

1 コインクリァ 

9 

キッドのホレホレ大作 戰 

613,100 

ZARD 

R 22 

10 

飛翔鮫 

8,000 ,000 +a 

左手骨折中 STAC - 

SET 

ノーマル エリア 999 + 

a 


☆八イスコア掲載店にお願い 

次のことがありますと掲載が不可能にな 

〇ますのでご注意下さい。 

① お店の認印•または' 記入者の印が無 
い場合 

i 連達が八イスコアを記入してしまつ 
た八イスコア表。 

③ スコアがおかしい店(ゥソスコアや初 
期設定など)。 

④ 正規の用紙以外に記入されてきたスコ 
ア表。 

⑤ 他人を中傷したスコアネ—厶などで八 
イスコアを申請したもの。 

• 以上チェックして下さい。 

☆個人申請について 
個人で葉書などで八イスコアを申請す 

る場合「①機数設定②エクステンド設定 

② パ—ジョン•タイプ④備考」が抜けて 

ると集計ませんからご注意下さい。 
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編集長って、覚悟はしてい 
たけど雑用は確かに多い。下 
手をするとポケットべルで小 
田原から呼び出されかねなか 
った。あっとい5間の編集長。 

さて、来号は攻略、バリパ 
リやります。狙いは R—TY 
PE 。 アイレム販売の広報吉 
岡さんによると、このゲーム、 
ブレイヤーに対する開発の挑 
戦状だって。攻略なんてでき 
っこない丨って。よし、やる 
っきやない。みんなもやるか I 
前編集長の 
大和ですが、 
世間は甘くは 
なかったとし 
みじみ思5こ 
の頃です。やは D 編集長手当 
はみんなの飲み代に廻わり、 

相変らず懐の淋しい私です。 
でも次号は期待して。ゲーメ 
ストの星になってます。 

( SPY 大和） 

8月21日は 
私の誕生日だ 
けど、実は大 
和もまったく 
同じ日に生ま 
れていたりする。鈴木炎も8 
月生まれで、3人そろって20 
歳。 これは 「 AUGUST 」 
とい 5サークル でも作るしか 
ない!？とさ! D けなくプレゼ 
ントのおねだりでした。 

(悠理) 

よ5やくバルトリック1周 
クリアしました0夏休みには 
大阪にでも行こ5かな…。 

(鈴木炎） 

私は次の内の何でしょろ。 

①傭兵②遊び人③おりば一君。 
ロサ会館の田島店長さん取材 





協力ありがと5ございました。 

( C - C ) 

ドラゴンス 
ピリットの攻 
略はど3だっ 
たかな7と 
にかくやり込 
むのが一番だよ。ところでビ 
リヤードも面白いな。今度本 
物もやってみよ5かなあ〇ネ 
ェ流紋サン。 （ APAPA ) 

某社に取材 
に行った時の 
お話。5時30 
分終業とい5 
ことなので急 
いで出かけた。受付のきれい 
なお姉さま2人と話し終った 
時、ちよろど終業のチャイム 
が鳴った。すると「キャッ〇 
鳴ったわと声を発し、2 
人はエレベーターの中に消え 
た。残された私は…。 

(メガネをかえた御旅屋） 
ゲーメストにパズルを書い 
てはや1年。そろそろネタ切 
れか7かといって、攻略記 
事は…やっぱりパズル書こ。 

(なかなかしぶとい赤斑） 
ゲーメストの新人、サラ 1 」 
ーマン1年生です。でちサラ 
リーマンのくせに1コイン天 
界を20回以上やっている。上 
司も喜んでるかな7 

(U • V ) 

悲惨！来号は20行書くそ。 

(あい吉ゃ一） 
現在通算1 
コイン天界50 
回。ヒマ人と 
い5なかれ。 
忙しくて、こ 
れ位しかやる物がないのだが 
ら （1 回15分）。あと50回や 
ったら引退しよ5。 

あっ、また次号は編集長を 
務めます。よろしくね。 

(今回も多忙の GOD ) 



，，ハ//々彳 尸9月号 

■昭和62年9月1日発行第2巻8号通巻12号 
■ g 壽5加藤博 
■発行元株式会社新声社 

亍101東京都千代田区内神田 1-15-15 柴田ビル 
電話03 (293) 9321 
編集部03 (293) 9324 
■印刷耕文社 
©1987新声社雑誌03659 -9 


♦編集 

御旅屋喜久山河悠理大和和大林慶一郎 GOD 鈴木 
石井ぜんじ REO . Y . Y . 鈴木炎下田淳 C-C 
JUP 阿部赤斑 APAPA 田口あゆみ JOE 山田 
植村伴北 POP 小玉 FIS あいきゃ一井上 U • V 
萩原祐四郎高橋己代子 
♦協カスタツフ 

SHEEP STUDIO エジマ企画 
古本如洋松川由雄 AGC 

本誌からの無断転載を禁じます。 


次畢_は日月拥日两亮/ 

{ #±_ B ナノダ ご担当編集長 • GOD 鈴木 

いよいよ対決の時が4 TJ た 
まず R • TYPE そして … 

★冷静に、計算高く、熱い心を持って攻略だ！ 

★笑えなかったら才〇を 返します。 痔心のパロディ大特集。 
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銀貨海軟風君(東京都） 

® この描き方のくせは…君は口 
ツトリング少年だな/他の 
キヤラを描くのはポイントが 
局いね。 


銅*渋谷佳正君(祁海道） 
@真剣にやったのか冗談ねらい 
なのか不可知作品ですが、め 
ずらしく （ r ?) ゲーム関連の 
背景です。 


評会 


言でなこ+ 
つもいのあ 
まこよコぉ 
いのろ I い 
。出に i ち 
来 。 I f 
治;困去ん 
ら P で二 


誰た_ 

ち字> 連由 

句たな 
を-ら 


さてさて第2回目のぬり絵です。 
今回は背景にポイントを置いての 
選考なので、とりあえず背景のな 
いのは没です。今回はちょっと難 
しかったかな7でも、すでに私 
よりも上手な人もいる。(困ったも 
んだ） 

今回絵から簡単にイメージのわ 
く「海 j などは多人数いたので、 
あえて選びませんでした。（ひねく 
れものですいません） 

選者=野村流紋 
PS シール八イクの八ガキをぬ0 
絵として送ってくれても良いです 
よ、きれいなら。 




受賞者発表 



銀賞 


金賞 



金 賞橋野一昭君(兵庫県） 

㉚ こら一/郵便局。消印をなんとかしろ//消印にもめげず、 
今回のトップです。舞台はどこですか。7 




第二回 



入選 あいばたかを君(新潟県) 
評前回も最終選考まで残つてい 
ました。背景は火山の噴火口 
かな?しかし I 力所色がぬ 
けている所があります。 



入選 山本健之君(大阪府) 

評自分なりに消化しいているの 
で、なんだかんだ言つてち目 
立ちます。元の絵と違った出 
来なのが良い。 



佳作ジグラツト君(神奈川県) 


評派手なのでめだつのだが、今 
ひとつごちやついてしまつた 
のが残念—銃の色は変える 
べきだったかな? 



佳作庄司靖則君(鹿児島県) 
評背景は多少いいかげんだが、 


わざわざ絵柄を元絵にそろえ 
た努力が GOOD 。 ただコス 
チュー厶が今ひとつ。 



佳作シ—ザ—徳住君(長崎県) 
評気分は未来都市八イウ HV ! 
背景はモノト—ンで^^とい 
えば地味だが、ちやんと背景 
なのでまる。 



佳作加藤貴史君(北海道) 

評君のセンスは私には良くわか 
らないじやないか。しかし、 
なんとなく面白いのでいいで 
しよラ。 
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ヘルメ ッ:卜。:づ頌 の 敵を貫 ト ランポリン…トランポリ ハー ト… •子供 キ ャ ラが 2匹 がすな。 

通す る。トランポリンとのンの 長さが 1.5 倍に のびる。に 分裂す る。 丨つ落として 



煙の敵は貫通する0 
地面に落とすと消える。 











ステ—ジ構成は 
4面10ラウンド 

ステ—ジ構成は昼一•夕方、 
サバ—タイム•夜の 4 面で 1 
ラウンドになつてます。 

〇昼…青空の背景で' 左や 
右にスクロ—ルする敵を全滅 
すればクリア。 

△夕方…画面に固定された 
敵を全滅すればクリア。この 
敵は、ボスに縁があります。 

☆サパ I タイム…いわゆる 
チヤレンジング•ステ—ジ。 
これは写真で説明しています。 

•夜…ボスの面。もちろん 
ボスをやつつければクリア。 

全部で10ラウンドあるので 
計 40 面。 


バワ—アップ•ア V テム 8 

無くてはならないパワ—ア 
ップ。毎度のことながら表に 
させていただきました。 

パヮ—アップ•アィテムは、 

昼や夕方の面に出現する敵を 
倒せば、たまに落ちてくるの 
で、親キャラが受ければ効果 
が得られます。 

パヮ—アップは死ぬまで有 
効。次の面に移っても効果は 
残ります。 

また、 ヘルメツ トとト ラン 
ポリンを同時に所有す ること 
はできません。例えば、ヘル 
メットを先に持つていてトラ 
ンポリンを取つてし まう と、 
ヘルメットの効果がなくなつ 
て、トランポリンの効果が得 
られ ると いつた具合です。 



まャラクタ I 
を選ぶ 

1リーにも書いてある 
通り、 PLUMP • ANIM 
AL は 3 家族です。まずは、 
どの家族かを選びます。 

種類は' 犬のロッキ！猫 
のクッキー • 琢のピギ I の 3 
種類。このキヤラクタ—たち 
には個性があります。 

•クッキ—はジャンプカが 
あるけど' 破壊力がない(当 
リ判定が小さい)。 

❿ピギ I は破壊力はあるけ 
どジャンプカが弱い。 

ロッキ—はジャンプカも 
破壊力も普通。 

といつた具合で、総合的に 
見ればポイントはいつしよな 

ん。おススメはクッキ—です 
とにかくかわいい！(他のも 




プ □□1 グ 

PEACE & LIGHT 共 
和国 - plump • AN — 

M A L たちの住むこの国は、 
その名の通り平和と光と夢と 
慈愛に满ちみちていました。 
人間の心にあるユ—トピアが' 
そのまま形となつたような、 
まさしく理想の国でした。 

ある日、地獄を追い出され 
た2人の悪魔がふらりとこの 
国に立ち寄りました。彼らは 
|目でこの国が気に入り「自 
分の手に入れたい」「この国を 
征服したい」と思い始めまし 
た。 

しかし' 力ずくでやつては 
国が荒れてしまいます。何と 
か住民だけを追い出す方法は 
ないものか。 

すると悪魔の|人が「わか 

つたぞ。俺たちは天使に姿を 

変えて、みんなを操ればいい 

んだ。太陽や雲や UFO ' そ 

れに GROBER•KOPF 

(訳して、でかあたま)と呼 

ばれる種族たち。奴らを操つ 

て国中をひと回りすれば' 征 

服なんてあつという間さ」 

なんてことでしよう。彼ら 

は天使の姿で' 次々と太陽た 

ちを操り始めました 。 PLU 

MP • ANIMAL たちは大 

あわて。急いで国王の所に集 

まりました。 

「みんな、最近、太陽や雲や 

GROBER • KOPF たち 

が我々に危害を加え始めた。 

こんなことは過去にも類をみ 

ない こと だ。情報に よると、 

岩山に何者かが潜んでいて、 

そこからみんなを操つている 

らしいのだ。我々は' この何 

者かをやつつけなければなら 

ない。 ROCKY、TOMM 

Y 、 PIGGY 、 君たち3家 

族が今すぐ岩山に向かい、平 

和を取り戾して くれ！」 

王様の命を受けた 3 家族は 


すぐに旅立ちの用意を始めま 
した。空に浮かぶ敵に対抗す 
る武器はトランポリンだけ。 
これで空高く舞いあがり、体 
当たりで敵をやつつけて、無 
事岩山までたどりつけるので 
しようか。そして岩山に棲む 
悪魔を倒せるのでしようか。 

plump•animal 

たちの戦いは'今、始まります。 

(タイト— 作•プランプポッ 
プ•スト—リ—より) 

風船割りと 
ブ□ツク崩しの 
面白さが///ツクス 

内容は、風船割り+アルカ 
ノイドと いつたと ころ だ。 も 
う説明はいらないね。 

さらに、このタイプ(ブロ 
ツク くずし)ではめずらしい 
2人同時プレイが可能になつ 

ている。2人でプレイすれば 

すごく楽だぞ。 

操作は' パドルでトランポ 

リンを持つた親キャラクタ— 

を動かし、玉のかわりになる 

子供のキャラクタ—を受ける。 

また、ボタンで親キャラを 

ジャンプさせたり、子供キャ 

ラを雲の上でジャンプさせる 

ことができます。 

子供キヤラを受けそこなう 

とミス。 


残りがいなくなるか、最終 

面 クリア すればゲ—ムオ—バ 



































































ごぢら 長時間同じ面でねばってい 
ると出現して、プレイヤーを押し 
たりして邪魔をします。親キャラ 
が上に乗ってもつぶせませんが、 
子#キャラが当たると W ■ます。 


画の主人公の目なんだってラウンド2のボス、こずえついにハゲちゃった。この痛がっている所。どなたのラウンド丨のボス、ビック 
(これが本名の由来)。手もちゃんの目（本名だよ)。通人脱毛症だよ一。 顔に似てる!？ フレンチ。通称大イム頭の 

との資料に「あうあう」と称ガイコツ〇骨を出してき 毛玉が I つ I つ風船に。 

悲鳴が…。 ます0 



I 



国 


鉄アレイ。これと同等の効青星の効果^まあ使える方。黄星の効果^いまいち使え赤星の効果^ボスにはダメ 
果を与えるものを高次面の ない。 ージを与えられない。 
ボスが出してくる。 

Mwm ， 囑 〜I 

QQQI 

•% 、へげ，’！ ;% v^l；/ : r IP * _Tl 


風見どり。これに触れると 
どこかへ飛ばされます。 


ワープホール。一方から入ちようちよ。子#キャラを 
るともう一方へワープしてつかまえて適当な所に投げ 
子#キャラが出てきます。捨てる。 







からす。 I 〜4羽で出現しトランポリン鼠この上に 
画面を横切っていき、全滅親キャラをのせて M で跳 
させるとボーナス点がはいねると最高9000点までポー 
ります。 ナスか政れます。 


m 子供キャラが当たる 
とはね返すくせに痛がって 
泣くやつ。何回か当てると 
壊せます。 


ハートの残りが3つになっのどちんこが見えてるよ。この人怒ってるよ。 ラウンド3のボス、フリテじよじよに頭にひびが入つ 


た時はスロツトマシーンに 

早変わり。 

この顔は笑える。実は同情 
を誘ってるんだって(笑)。 


ィクック。通_、わいいコ 
ックさん。口からパンを出 
します。 

てきます。 

纖れ’ 

ラウンド3 • 6 • 9のチヤ 

: ^ 1 : 

B^l 

: K ，秦ぼが‘ 


Bis 


レンジング•ステージのタラウンド 2. 5.8 のチヤラウンド I • 4 • 7 • 10のプレイヤーがミスって(-っ怒りがねえ一。 
イプ。全てのフルーツをグレンジング•ステージのタチヤレンジング.ステージこり。またまた怒りがねえ 
ラスの中に入れればよい。イプ。基本的には前のといのタイプ。上からどんどん〜。 

難度高め。 っしよ。 フルーツが落ちてくる。中 

には鉄アレイも…。 


最後はやは0 
ボスキャラの紹介だ 

各ラウンド最後に出てくる 
ボスキャラ。画面の左上にハ 
I 卜のゲージがあり、ダメー 
ジをどの位与えたのかがわか 


ります。 で紹介してあります。この先 
とりあえず、今回は3面まにも楽しいボスが待つてるよ。 


期待していいぞ絶体おもしろい/ 

バブルボブル以来' 久々の本当にスケッチしたものを使 
コミカルゲ—厶が出て、私はつているそうだ。 

非常にうれしい。 さらに' 驚くことに、この 
ゲー厶の難易度的にみてもゲー厶を企画した人がなんと 
1入ではきついかもしれない美しい女性//:これはこの業 
けど、2人同時プレイすれば界ではめずらしいこと。 
楽になるから悪くない。 という訳で、次号もプラン 
それにキャラクタ—がとてプポップの紹介をするぞ。 
もいいし、背景の絵もきれい インタビュ—の予定もある 
だよ。ちなみに、背景の絵はので期铮してぃぃぞ//: 

(悠理) 



その他のア V テム 

昼と夕方の面の敵を倒すと 
出てくるのは' パワーアップ 
だけではありません。フル— 
ツや鉄アレイや☆が落ちてき 
ます。 

フル—ツは' その面で落ち 
てくるものを全て取れば' 次 
の面のフル—ツが変わって点 
数があがつていきます。 

鉄アレイを受けると、 I 定 
時間しびれてしまつて動けな 
くなります。よつて取つちや 


だめ。 

☆は4種類あつて' それぞ 
れ効果が違います。トランポ 
リンで受ければ効果を得られ 
ます。 

赤はトランポリンで受けた 
あと' 好きなところでボタン 
を押すと花火状に飛び散りま 
す。 

黄は、効果は赤といつしょ 
ですけど、横一列に飛びちり 
ます。赤と黄はトランポリン 
で受けてもボタンをおさない 
と効果は得られません。 


青はトランポリンで受けた 
と同時にシヤワ I 状に飛びち 
ります0 

緑は子供キヤラから☆がは 
じけるのですが' めつたに出 
ません。 

この他では、ブロックくず 
しタイプには必ずいるおジヤ 
マ虫キヤラ。だけど、今回は 
味方にもなつてくれるキヤラ 
もあります。 

これも写真を見て説明して 
ありますので' 参考に。 
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A F T E 



通上のシーン。右下に表示されているのは誘道ミサイル 
の残数。あと25発残つている。 



I, , へ ：：: 

. 




実戦 u ながら体感ゲ • 






R 


rIlfo 



ね一、スリリングですね一、危険ですね 

、あのセガが全米で大ヒットした映画 

1 Li 登場する飛行テクニックとファイトシ 


でピ藝§ぉ話でぁって 

ほ Jliiia え。 戦争に 

艺てで 


さながらに体験させよぅとしているん 

のです ね一、 セガの 体感、ゲームもこれ 

と0 

i ぞ^ — u します 42え。これは あくま 


なったふ 

I 靡 f 

では、み& 

会いしま L 



またお 

フね。 



/ ノレ-'〇 

ツゆく 
□に®)< 
。後に 
体前^ 
筐がよ 
が卜の 
れッご 
こピか 


ゲ—厶構成 


全 18 面で構成。空母を発艦した 
戦闘機が' 海上•雲海•雪原•荒野. 
森林など次々と変わるシーンの上 
空で ドツクフアイ トを展開し、再 
度空母に帰艦するといぅもの。 

無事帰艦するか、自機を全て失 
つてゲ—厶才—バーするか。ボー 
ナス 面は 2 面あり、 バルカン砲か 
誘導ミサイルで目標物を破壊する 
と ポイントが得られます。 さらに 
エネルギ—と 武器の補給が可能な 
空中給油シ—ンも用意されていま 
す。また、このゲー厶はコンテイ 
I ニユプレイも可能です。 

How To PLAV 

操作系はスぺースハリア—でお 
なじみの操作桿にボタンが2つ。 
操縦桿を前に倒すと自機は上昇し' 
手前に引くと下降します。また' 

2つのポタンでバルカン砲と誘導 
ミサイルを発射します。バルカン 
砲はボタンを押したままで連射で 
きます。誘導ミサイルは敵に照準 
があつたときに発射すると' 追尾 
し追撃します。誘導ミサイルは 2 
ステージにつき40発までと限られ 
ていますが、給油シーンのたびに 
補充されます。 


魅力の全て 


このゲ—厶の特長は、 まず グラ 
フィックのよさと、息もつかせぬ 
スピ—ド感'面ごとに変わる風景 
など、 これまでに 味わえな かった 
ものが あります。また360 度の 
画面横転はもぅ圧巻の一言につき 
ます 

ゲー厶内容にふさわしく、筐体 
そのものもワイドな設計になって 
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うわあ一。ごちやごちやしてわけがわからない一。 空中給油のシーン。ほっと一息。 レーダーを見ると画面左下後方から敵機が迫っているの 


がわかる。白い線が地平線、中央にあるのが自機。 



市街地の空中戦。敵機めがけてバルカン砲がうなる。 雪原上空。危ない、急旋回でピンチを切り抜けろ。 し<じると、ことなります。これも大迫力。 


います。前後左右に激しく揺れ動 
くダブルクレイドル機構を採用。 
筐体の厶—ビング角度は前方向13 
度'■後方向27度、左右各14度と従 
来の体感ゲ—厶をはるかに超えた 
設定です。左右方向にはコックピ 
ット内の座席とモニタ—が連叻 
して動き、前後方向にはコックピ 
ットごと動くという仕組になつて 
います。初めてプレイする人の中 
にはこの動きで乗物酔いになる入 
もいるでしよう。それほど激しい 
動きなのです。 

スピーカ—は4台搭載、ハ—ド 
ロックを基調にした BGM やダイ 
ナミックな効果音も魅力です。 

ADVICE 

さて' ここでちよつとこの ゲー 
ムのコツを書いておきましよう。 

敵のミサイルは必ず自機を狙っ 
て飛んできます。ですから自機が 
ずつと同じ方向に飛んでいてはま 
ず追撃されます。そこでミサイル 
が近づいて来るまで引きつけて' 
目前に迫って来たら方向転換し、 
ミサイルをかわす。こんな要領で 
進んで行くとよいでしよう。 

敵のミサイルに囲まれてしまつ 
た、と思つたらとつさに急旋回し 
ましよう。旋回している間は無敵 
なので I 瞬だけ攻撃をかわすこと 
ができます。 

最後にアフタ—バーナ I は非常 
に現実味のあるゲ—厶です。■この 
ゲー厶のような すさまじい 空中戦 
が近未来、私たちの身近に起こら 
ないとも限りません。こんなこと 
が現実に起こらないように努力す 
る姿勢を持っていたいものです。 

(You* A) 
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知つてるかい?とつ <にだつて!?: 




そ_つ，今ビ I ヤ—ド — 


レトロブ—厶の波に乗って、 
現在ピリヤ—ドが大人気。街 
のピリヤ—ド場で粋に玉を突 
くのももちろんいいけど、実 
はゲ—厶場でも家庭でもピリ 
ヤ—ドの魅力は味わえるんだ。 
I 気に紹介しよ|つ。 


TV ゲ—厶だけが 
ゲ—厶じやない!?: 

さて近 ごろ飛翔 鮫 やダ ライ 
アスのヒットを飛ばしている 
タイト—では、ピリヤ—ド. 
テ—ブルの輸入や、 ピリヤ— 
場の直営もやっている。 

ピリヤ—ド場もあちこちに 
あるから、流行に乗って君も 
行ってみよぅ。道具なんてい 
らない。手ぶらで行けばいい 
んだ。料金は、だいたい—時 
間平均500円ぐらいだよ。 

ゲ—厶センタ—に 
新種ピリヤ—ド誕生/ 

ゲ—ムセンターでやりたい 
といぅ君にはセガのパ—フエ 
クト•ピリヤ— ドが ある ぞ。 

このパ I フエクト.ビリヤ 
I ドは TV ゲームならではの 


変形ピリヤ—ド。ピリヤード. 
テ—ブルの形が色々あつたつ 
て、ポケットが移動したつて 
面白じゃ％いか！といヶわ 
けで、32通りのテーブルが用 
意されている。 

操作は簡単、力—ソルを8 
方向レバ—で動かして、ポタ 
ンを押すタイミングで強さを 
決める。2人交互モードなん 
てカップルでするには〇一取適。 
君も彼女をさそつてやつてみ 
る力！ 

君の家でも 
ピリヤ—ドが!? 

家でピリヤ—ドなんてでき 
ないつて？いやいやそんな 
ことはないぞ！ファミコン 
初の本格的ピリヤ—ド「ェキ 
サイテイング•ピリヤ—ド」 
がコナミから発売！内容は 


大# <■• わけて2種類。スト— 
リ—性のある本編ゲ—厶と、 
多人数で楽しめ、ゲ—ムの腕 
をみがける b ' りヤ I ド台編の 
2っ 。_ 

本編のストーリーを紹介し 
ます。一 

イリノイ州、イ—ストバレ 
—の『フ—ル.サンセツト』 

は、ピリヤ—ド好きの若者で 
賑つていた。彼らは皆、プロ 
のハスラ—に憧れていた。 

自動車 HS ボニ—•レ^^ 
クスは『サンセツト』でナン 
バ—のハスラ I 気どり。あ 

る日、見慣れない男がボニ— 
達のプレイを鋭い目で見てい 
た。身なりからこの辺のごろ 
つきではないことはすぐわか 
つた。 

ポニ—は男に「よう、俺と 
勝負するのか？」と言う。男 


はニヤリと笑うと小さくうな 
ずく。そしてブレイク•シヨ 
ット。男のショットは塞麗で、 
かつ完璧だった。ポニーが男 
のキユ—に「ハスラ— •マス 
夕 I ズ•クラブ>|_の文字を見 
つけたと き、 9のボールはポ 
ケットに落ち、ポニ—は破れ 
ていた。「あばよ、チンピラ」 
男は初めて口を開き、店を出 
た。 

「今日は調子が悪かったんだ 
よな、ポニ—」彼は無言で店 
の外へ出る。辺りはいつもよ 
り暗い。彼の心もそうだ。 r -1 

かしポニ—の闘志は消えてい 
ない。 

"グッドバィ、プ—ル. 

セット，，ボニ—はキユ—ケー 
スと少しばかりのお金を握り 
しめて、イーストリバーを後 
にする。「ハスラ— •マスタ 


—」裏ハスラ—界の帝王、そ 
して「ハスラ I .フアイタ I 
ズ•クラブ」それだけが手が 
かりだ。「借りは必ず返す」 

ポニ—のハスラ—狩りの冒険 
が今、始まる。 

ひね〇玉も 
使えるぞ 

本編モードでは映画「ハス 
ラ I 2」でおなじみの*ナイ 


ることができるかな？ 
ピリヤ—ド台編には"ナイ 
ンボール""ロ ーテ I シヨン" 
J フックゲ—ム，，の3種が用 
意されています。名前を登録 
して、4人まで遊べます。あ 
らかじめ10人のキヤラクタ— 
が登録されて： —^1. 
る シヨ ットで相手をして くれ 

ます。 

何といってもひねり球の使 


ンボール々でゲ I 厶をします。 える本格的ピリヤード、君の 

あなたは各プ j ルバ— (ステ 
-ジ)で、色々なタイプのハ 
スラ—とゲ；一をして' 賞金 
を手に入れます。各ステ—ジ 
をクリアするには、賞金があ 
る額を越えなくてはいけませ 
ん。まるでピリヤ—ド•アド 
ベンチヤ—61ようなゲ—厶で 
す。君は究極のハスラ¬ 


ても面白そぅ 1 

まで楽しめる 
ング.ビリャ- 

アミコンの世田 

た 0 


大人から子供 
，ェキサイテイ 
•ド」。またフ 
:が広がりまし 


(野村流絞 01 APAPA) 














② みんなはビリヤード、やったことあるかな？ 

③ 私、野村は個人的には四つ玉の方が好きです。 

④ キューは床から自分の口くらいの長さのものが良い。 

⑤ ついつい真剣になってしまう。 


㈣ 飄 


ゆタイトル画面。ゲームを選ぼつ。 

…4人まで対戦できる。 

3) ここのプールバーは酒場かな？ 

③ポールの番号も見れる。このハスラーは誰だ？ 




WJM 


4面である。なんか M みたい。 
じ面である。手玉がすぐに落ち 


①32面である。手玉がすぐに 落ちそう。 

1)23 面である。まん中のひし形がじゃまなんだ。 


幻 KONRMI 19S7 
SELECT GAME AND STAR 
» BREAK SHOT 
NINE BALL 
LOTATION 
RACK GAME 


PLAVERS 


ステ-シ，益 5 薯 
r ， 9J そチぬ 
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GAMEST 

夏パテ解消 

プレゼント 


アテナステツカ—& 
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